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ace calor, en verdad mucho calor. Ya son las ocho de 
la mañana y nos disponemos a ir al colegio o al tra- 
bajo y pensamos: “¡Mirá con este día y yo a dónde 
tengo que ir!!”, hacemos un mueca y seguimos cami- 
nando hasta la parada del colectivo. 

Cuando estamos por llegar, éste justo arranca y lo perdemos, pero como 
con este calor no lo vamos a correr nos paramos a esperar otro, mientras 
el sol comienza a picar y como un cubito de hielo empezamos a derre- 
tirnos... 

Ya pasaron más de diez minutos y el colectivo no viene. De pronto pasa 
una pareja haciendo aerobismo. “¡Mirá estos, la hora que es y haciendo 
gimnasia, y yo a dónde tengo que ir!”, pensamos. De pronto divisamos 
nuestro colectivo. Luego de hacerle señas hace chillar los frenos, se 
detiene, ponemos un pie en el estribo y arranca. ¿Por qué razón salen tan 
apurados? ¿Será quizás porque el sol les produce ciertos cambios fisiológi- 
cos y tienen necesidad de llegar a la terminal? 

Una vez dentro del colectivo, comenzamos a añorar las playas, la arena 
y el mar... 

Faltando una parada para bajar, otra vez el destino se ensaña con 
nosotros, porque se escucha la conversación de dos chicas que bajan, y una 
le dice a la otra, despiadadamente: “¿Ya sacaste los pasajes para Mar del 
Plata?”. 

De golpe, y casi sin darnos cuenta, llegamos al trabajo o al colegio y 
comenzamos a sacar las cosas hasta que encontramos el almanaque, conta- 
mos los días que faltan para salir de vacaciones y nos damos cuenta de que 
no faltan tantos. Entonces en nuestro rostro comienza a dibujarse una son- 
risa cada vez más grande y en ese momento llega nuestro jefe o la profeso- 
ra y nos dice: “con este día y usted tan contento, usted sí que no tiene prob- 
lemas”, y nosotros, manteniendo nuestra sonrisa, le contestamos: “la ver- 
dad que no...”. 

¿Y a qué viene todo esto en una revista de juegos?, se preguntarán ust- 
edes. Bien, es que llega el verano... ¡y el verano llega también para los 
videojuegomaníacos, y, aunque estemos durante las vacaciones lejos de 
nuestra PC, vamos a poder disfrutar en los negocios de juegos electrónicos 
de las mismas versiones de los juegos que jugamos en casa, sin olvidarnos 
de tener siempre a mano un ejemplar de PC JUEGOS para ganar más 
fácilmente. 


Sergio Claudio Michini 


PD: Es el deseo de todos los que hacemos esta revista que tengan un muy 
buen año y unas felices vacaciones. 
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GOAL 
de Virgin 


Este nuevo juego de Dini y Dini 
Producciones —comercializado 
por Virgin— está basado en el tra- 
dicional juego de fútbol. El patroci- 
nante de este nuevo producto es na- 
da más ni nada menos que Adidas, 
empresa que sabe mucho de depor- 
tes en general. Posee diversas op- 
ciones en su pantalla de menúes. 
Podemos elegir entre práctica, parti- 
do único, liga, reto arcade, copa o 
repetir un partido y, por supuesto, la 
opción de editar los equipos. 

Además, es posible diseñar la li- 
ga, colocando la cantidad de equi- 
pos que deseamos que participen en 
el juego. 

Posee la opción de manejarlo des- 
de teclado o joystick. En el juego se 
puede bajar la pelota con el pecho, 
darle cabezazos, hacer chilenas al 
mejor estilo Diego Maradona y ha- 
cer una vista de la cancha desde 
arriba y desde el punto de vista de 
los jugadores. También podemos 
escoger los árbitros que dirigirán el 
partido y varios tipos de canchas. Se 
pueden adicionar penales o el efecto 
viento sobre la pelota. Se puede 
cambiar el nombre de los equipos, 
de los jugadores y los colores de las 
camisetas.Bueno, para más datos es 
conveniente jugarlo y elegir las op- 
ciones que más nos convengan o 
bien que nos gusten. 


BIO MENACE 
de Apogee 


Este nuevo arcade que ha llegado 
al mercado se encarga de aclarar en 
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su pantalla de presentación que na- 
da tiene que ver con los juegos co- 
nocidos de versión shareware que se 
le asemejan. 

En realidad, este arcade consta de 
tres episodios. Nuestro papel es el de 


representar a Snake Logan —agente 
de la CIA— en una misión súper se- 
creta, considerada por los demás 
agentes como suicida. La historia co- 
mienza cuando su jefe lo llama al 
cuartel general y le cuenta sobre la 
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extraña situación que se desarrolla 
en Metro City. 

Cientos de monstruos han creado 
el caos y la destrucción de la ciudad, 
mucha gente ha muerto a manos de 
estas extrañas criaturas y Metro ha- 
bía sido declarada bajo ley marcial, 
antes de que se cortaran las comuni- 
caciones. Snake debe trazar un plan 
para hacer un reconocimiento de la 
zona y entonces debe regresar al 
cuartel general. 

Las autoridades reciben una co- 
municación del Dr. Mangle, quien 
dice ser el responsable de estas atro- 
cidades. Como dijimos anterior- 
mente, el juego consta de tres episo- 
dios que pueden ser jugados indis- 
tintamente, pero para completar el 
arcade, debemos tener los tres esce- 
narios completos, si no nos será 
posible deshacernos del malé 
Doctor Mangle. 


DRACULA 
de Psygnosis 


Este juego es una mezcla de arca- 
de y aventura en RPG que nos trae 
recuerdos del fabuloso Wolfenstein 
3D, ya que si bien está basado en la 
historia de la película de Francis 
Ford Coppola, se han utilizado las 
mismas técnicas que se usaron en el 
Wolf 3D. El juego comienza tétrica- 
mente en un viejo cementerio, sobre 
el que ha caído la noche. A medida 
que avanzamos entre las sombrías 
tumbas, se nos aparecen árboles, cu- 
yas ramas dan la terrible sensación 
de encontrarnos entre horribles ma- 
nos que quieren atraparnos. Pero 
quizás detrás de esos árboles sinies- 
tros se encuentra la más terrible es- 
cena que se pueda ver, el cemente- 
rio está lleno de hombres asesina- 
dos miserablemente, clavados sobre 
punzantes maderos. Sin embargo, 
no sólo esto puebla el viejo cemen- 
terio: también debemos defendernos 
de los esqueletos que aparecen sor- 
presivamente, tratando de cortarnos 
el paso. 

Antes de que lleguemos a una 
puerta, debemos haber encontrado 
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la llave, en caso contrario no podre- 
mos entrar allí. Debemos recordar 
que también debemos recolectar 
municiones, entre los panteones y 
los pasadizos del lugar. Si ya han 
jugado al Wolfenstein 3D —cosa 
que no dudo— les parecerá muy fá- 
cil resolver este arcade. 


ALIEN BREED 
de Team 17 


Este arcade, muy conocido para 
la gente que tiene o tuvo Commo- 
dore Amiga, está desarrollado en 
una base espacial, a la cual llega el 
protagonista luego de aterrizar con 
su nave, Al bajar de la nave, recorre 
toda la base y sus diferentes luga- 
res, en los cuales encuentra pruebas 
de haber sido usada muy reciente- 
mente. Cargado con su arma, debe- 
rá tratar de llegar a todos los rinco- 
nes y recoger objetos que le serán 
de suma utilidad en su misión. Esta 
parece una tarea bastante sencilla, 
de no ser por los robots que se en- 
cargan de cuidar que nadie recorra 
las instalaciones. En otros casos, no 
podremos pasar por algunas puertas 
si no poseemos la llave correcta. El 
dinero que encontremos nos servirá 
para comprar armas. Como en todo 
juego de arcade, este juego está 
orientado a pasar con éxito los dis- 
tintos niveles para poder terminarlo. 
Su configuración está preparada pa- 
ra máquinas 80386 en adelante y 
con monitor VGA y soporta placa 
de sonido, 


JURASSIC PARK 
de Ocean 


Como era de esperarse, en una 
época en la cual los dinosaurios han 
pasado nuevamente a formar parte 
de nuestras vidas en forma de mu- 
ñecos o simples figuras en papel, la 
compañía Ocean ha lanzado al mer- 
cado en los últimos tiempos un ar- 
cade basado —como su nombre lo 
indica— en la famosa película de 
Steven Spielberg: The Jurassic 


Park. Como casi todos sabemos, 
en dicho film un grupo de científi- 
cos recreó la vida de estos grandes 
animales extinguidos hace millo- 
nes de años. Para esto se basaron 
en el encuentro de embriones de 
mosquitos que poseían sangre de 
estos fabulosos animales. 

Luego de extraer la sangre de los 
embriones, la inyectaron sobre hue- 
vos de lagartos y este experimento 
dio como fruto el nacimiento de se- 
res prehistóricos similares a los ya 
desaparecidos. Todo iba bien hasta 
que un competidor, con un solo cor- 
te en el alambrado eléctrico que 
mantenía a los dinosaurios dentro 
de los límites del campo de experi- 
mentación, causó la fuga de estos JURASSIC PARK 


e arcade, nuestra misión es juego. Para cumplir esta tarea debe- Parque Jurásico, defendiéndonos de 
rescatar a los niños y luego cumplir mos rescatarlos a todos y hallar to- toda clase de animales. Realmente 
con todos los objetivos fijados en el dos los objetos diseminados por el una tarea de gigantes. 
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MAD DOG MCGREE 


de American Laser Games 


ienvenidos a este nuevo ar- 

cade que ha sido lanzado al 

mercado en su versión CD, 
y que no es otro que el que vemos 
en las grandes pantallas de las ca- 
sas de videojuegos. En el mismo 
debemos representar a un extranje- 
ro que llega a un antiguo pueblo 
del lejano oeste, el cual está infec- 
tado de individuos de toda calaña y 
pistoleros que asaltan bancos. De- 
bemos defendernos de esta gente y 
de los clásicos asesinos que dispa- 
ran sobre los nuevos visitantes, só- 
lo por el placer de matar. Para lo- 
grar terminar este arcade con éxito, 
el juego posee la opción de practi- 
car disparándole a botellas vacías 
que aparecen repentinamente sobre 
las cercas del establo. Al comenzar 

el juego seremos recibidos 

por un anciano habitante 


del pueblo, quien nos rela- 
tará la historia de Mad Dog, 
pistolero que junto a sus ma- 
tones ha sembrado el pánico 
en el pequeño pueblo y ha ence- 


rrado al sheriff en su propia cárcel, 
se ha hecho dueño y señor del sa- 
loon, del banco y del establo, ade- 
más de secuestrar al alcalde junto 
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con su hija. Todo esto habla de la 
ferocidad de este bandido. Por esta 
razón, el anciano que nos recibe 
nos dice que muchos habitantes del 
pueblo —gente humilde, pacífica y 
trabajadora— necesitan de nuestra 
ayuda, pero antes de pensar sola- 
mente en poner un pie en ese lugar 
de caos y desorden, es necesario 
ser un muy buen tirador. Para ello 
es necesario practicar arduamente, 
porque de lo contrario no durare- 
mos mucho tiempo. 

Luego de la charla que nos dio el 
anciano y de defendernos de los 
pistoleros que salen de nuestra de- 
recha, aparecerá en nuestra panta- 
lla la imagen de los distintos luga- 
res que han sido tomados como do- 
minio de Mad Dog. Debemos ele- 
gir el lugar por donde queremos 


comenzar nuestra tarea de limpie- 
za. Si elegimos el saloon, al entrar 
allíel cantinero nos dirá algo y se 
alejará. El vaquero que está en el 
mostrador le dirá a uno de los tres 
hombres de la mesa que mate al 
cantinero por habernos hablado, y 
en ese instante dispararemos sobre 
el hombre de la mesa, luego nos 
desharemos del que está en el mos- 
trador y, por último, de los que 
quedan en la mesa y la escalera. 
Luego, el cantinero nos agradecerá 
por nuestra ayuda, pero para salir 
ilesos debemos ser muy rápidos y 
cuidadosos. 

Si los delincuentes son más rápi- 
dos que nosotros aparecerá el ente- 
rrador, diciéndonos cuántas vidas 
nos quedan. Luego debemos libe- 
rar al sheriff y salir en busca de los 
demás pistoleros. El juego nos 
mostrará varias opciones de cami- 
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nos: debemos elegir muy bien, ya 
que de equivocarnos seremos ata- 
cados por grandes grupos de bandi- 
dos, de quienes nos será imposible 
defendernos. 
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Cabe destacar que —como se dijo 
antes- este juego, al ser una ver- 
sión CD, está totalmente basado en 
imágenes digitalizadas de actores 
reales, quienes protagonizaron una 


LOOK I1IME 


HARDWARE - SOFTWARE - SUPPLIES 


- Los mejores programas con susrespectivas claves 
- 100 % Libre de Virus 


-Novedades semanales 
-Impresoras - Hard Disk - Monitores - Motherboards 
-Servicio Técnico en toda la línea de Pc 


'AT386DX 40/60Mhz. 
4Mb+VGA MONO 
5/+MULTI-IDE 
u$s 595.- 


OFERTA 


SOUNDBLASTER PRO 2.0 
CD-ROM SONY INTERNO 


u$s 190.- 
u$s 245.- 


Looktime S.R.L - Junín 345 - 1026 - Buenos Aires - 953-3742 


112 
PC JUEGOS y 


película verdadera para darle vida 
a este excelente arcade, el cual es 
casi imposible no haberlo visto en 
las casas de videojuegos. Las con- 
versaciones son totalmente habla- 
das en inglés, así que si no sabe- 
mos un poco de este idioma, nos 
resultará un poco difícil entender- 
lo, pero poniéndole atención po- 
dremos jugarlo sin muchos proble- 
mas, ya que lo que cuenta es la ra- 
pidez y la puntería de cada juga- 
dor. Por otra parte, los escenarios 
de este juego están muy bien dise- 
ñados debido a que se ha recreado 
un antiguo pueblo del oeste, como 
los que estamos acostumbrados a 
ver en las viejas películas america- 
nas. Se le ha dado la debida impor- 
tancia a cada detalle y a cada per- 
sonaje, y no se ha dejado nada li- 
brado al azar. 

El pueblo tiene sus calles de tie- 
rra, en las que descansan los caba- 
llos de los cowboys, y los interio- 
res de cada uno de los lugares im- 
portantes, donde se desarrolla este 
arcade, han sido finamente recrea- 
dos. Tanto es así que al recorrer to- 
dos los rincones del pueblo se nos 
transmite la agradable y peligrosa 
sensación de hacerlo realmente por 
un olvidado pueblo de vaqueros, 
allá por 1830, cuando las balas 
eran moneda corriente para arre- 
glar rivalidades y asuntos de dine- 
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ro, y en donde los robos a los ban- 
cos ya casi no alteraban la vida 
diaria de la gente del pueblo. 

Tal vez donde más acción había 
era en el saloon. Allí se aclaraban 
todos los problemas y se encontra- 
ba la distracción luego de largas 
jornadas de viaje por el campo lle- 
vando y trayendo el ganado, el cual 
formaba parte de la riqueza de la 
región. Por este motivo, era común 
que algún famoso bandido se adue- 
ñara de algún pueblo y la única 
forma de impedirlo o echarlo era 
encontrar a alguien que fuera más 
valiente o más arriesgado que él. 

Muchas veces, esta tarea caía en 
manos de algún ignoto visitante, 
quien, henchido por el honor de ser 
considerado un héroe libertador, 
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más que por valentía, se enfrentaba 
a los bandidos. 

Si tenía éxito —algo que pocas 
veces sucedía— era declarado she- 
riff; de lo contrario, el pueblo se 
encargaba de abonarle al sepulture- 
ro y seguir su vida de dominación, 
soñando con el día que llegara otro 
extranjero que tuviera éxito o que 
el bandido dominante se cansara y 
se marchara del pueblo. 

Este arcade nos brinda la posibi- 
lidad de ser el héroe de la historia, 
o el nuevo habitante del pequeño 
cementerio. De nosotros depende 
el lugar que ocuparemos en la me- 
moria de los lugareños. 

Distribuye MULTI PC. 
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SIMULADORES 


omo su nombre lo indica, ha 
llegado a nuestras computado- 
ras un juego de fútbol, o mejor 
dicho un simulador de fútbol. Por su- 


puesto, la parte principal del juego se 
centra en la acción real del fútbol en 
sí, cuyas reglas casi todos sabemos. 
En cuanto a la acción de este simula- 
dor, se han incluido una amplia va- 
riedad de distintas competiciones: 
copas, ligas y campeonatos, tanto 
reales como imaginarios, con la in- 
clusión de 64 clubes europeos de fút- 
bol de primera línea y 34 selecciona- 
dos nacionales de países europeos, 
incluyendo más de 1.250 jugadores. 
Con todas estas características, con- 
sideramos que este simulador de fút- 
bol es el más realista y entretenido 
que hemos visto hasta ahora. En el 
manual de instrucciones se incluyen 
las reglas del fútbol para aquellos 
que no sepan nada o bien tengan al- 
guna duda. Durante el juego, sólo se 
puede dominar a un miembro del 
equipo a la vez. El hombre que está 
bajo nuestro control es el que tendrá 
un número blanco sobre la cabeza. 
Se cambiará el control a otro hombre 
si el que en ese momento estamos 
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controlando queda demasiado lejos 
de la pelota o si la ha perdido por al- 
guna razón. El control sin balón se 
aplica cuando el hombre marcado no 
está en posición de jugar la pelota. 
Para dirigir a nuestro hombre, senci- 
llamente debemos empujar el joys- 
tick en la dirección en la que quere- 
mos que corra. El jugador, al correr, 
puede interceptar la pelota de un 
contrario que tenga la posesión. 
Cuando nuestro jugador corre sin pe- 
lota, es posible interceptarla sola- 
mente apretando el botón de disparo. 
Esto hará que nuestro jugador se des- 


lice en la dirección a la que está mi- 
rando. Cuando un hombre intercepta 
el balón, es posible hacer que lo en- 
víe en una dirección distinta a la cual 
se esté moviendo cuando entra en 
contacto con ella. Para realizar esto, 
el joystick debe redirigirse mientras 
un hombre está en mitad del movi- 
miento, antes de que haya entrado en 
contacto con la pelota. Se recomien- 
da practicar mucho esta habilidad. Al 
encontrarse la pelota en el aire po- 
dremos pulsar el botón de disparo, 
consiguiendo de esta manera que el 
hombre que esté marcado, en vez de 
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deslizarse hacia la pelota, trate de ca- 
becearla. Tales cabezazos se pueden 
dar con efecto, pero el cambio de di- 
rección debemos darlo antes de tocar 
la pelota. Durante el juego veremos 
que cuanta más velocidad tome el ju- 
gador, más difícil será hacerlo cam- 
biar de dirección y mantener el con- 
trol de la pelota; para solucionar esto 
basta con practicar, 

Para realizar un pase debemos pul- 
sar rápidamente el botón de disparo; 
mientras dirigimos el joystick, el ba- 
lón se dirigirá por el terreno en la di- 
rección a la que estemos mirando o, 
si uno de nuestros compañeros está 
cerca, y a una distancia de pase, en- 
tonces la pelota irá directamente a 
los pies de nuestro compañero. Para 
dar la patada, el joystick debe dirigir 
se a la dirección deseada y pulsar fir- 
memente el botón de disparo. 

Cuando el balón ha sido enviado 
de una patada, en vez de haber sido 
pasado, es posible aplicar diversos 
efectos de altura e inclinación. 

Todos los saques o disparos se 
comportan como una patada o un pa- 
se normales, excepto cuando el juga- 
dor que hace el saque no puede esco- 
ger ángulos ilegales o ilógicos. 

Los arqueros están siempre bajo 
control de la computadora, excepto 
cuando tienen la pelota en sus manos 
o al realizar un saque de arco, que es 
todo lo que pueden hacer. 

El equipo se completa con la elec- 
ción de un director técnico, el cual 
lleva un abrigo marrón y cuya tarea 
es la de cambiar la formación del 
equipo que se encuentra en el cam- 
po. Todos los demás jugadores que 
se encuentran en el banco son los su- 
plentes y se pueden utilizar hasta dos 
para reemplazar a los jugadores que 
se encuentran jugando. 

La duración en tiempo real de cada 
partido se puede fijar en 3, 5, 76 10 
minutos, mientras que la repetición 
automática de los goles se puede ac- 
tivar o desactivar y además grabar 
automáticamente. 

El juego posee también la opción 
de escoger las condiciones meteoro- 
lógicas y las condiciones del césped 
que cubre la cancha. 
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Podremos modificar equipos, cam- 
biando o actualizando todos los da- 
tos relativos a cualquiera de los equi- 
pos del juego. 

De esta manera, podremos cam- 
biar los colores de las camisetas de 
acuerdo con nuestro equipo de prefe- 
rencia, adaptándolos a las caracterís- 
ticas de los equipos nacionales. An- 
tes de cada partido, cada jugador 
puede rectificar las características 
técnicas de su equipo. 

Además, se pueden elegir entre 
ocho opciones de alineamiento. Se 
pueden pasar suplentes a la lista de 
titulares, ver la formación del equipo 
contrario, etc. 

Una vez hechos todos los cambios 
y las modificaciones de los equipos, 
podremos jugar como verdaderos 
profesionales. 


de NovaLogic 


In los números anteriores se 
I presentaron algunos de los 

E más espectaculares simulado- 
res de vuelo que necesitan como mí- 
nimo una 386, varios MB de RAM y 
que ocupan una enorme cantidad de 
espacio en nuestro disco rígido. Me- 
diante estos juegos es posible usar 
una PC para disfrutar del mágico 
placer de volar con un gran realismo. 

En efecto, juegos como el F-15 HI 
o el Strike Commander no sólo 
producen la sensación virtual de vo- 
lar, sino que además permiten dispa- 
rar a naves enemigas, destruir tan- 
ques, camiones o cualquier cosa mó- 
vil que se cruce en el camino. Todas 
estas acciones se realizan en distintas 
y complejas misiones, en las que in- 
cluso se debe dominar el arte de des- 
pegar, aterrizar, repostaje de com- 
bustible en pleno vuelo, etc. 

Pero ahora llegó el momento de 
los simuladores de helicópteros. Eso 
parece señalar Comanche Maxi- 
mum Overkill, un excelente simula- 
dor de helicópteros que trae la última 
tecnología en lo que a programación 
informática se refiere, y que nada 
tiene que envidiarle a los demás si- 
muladores. Este software impacta 
por la perfección gráfica que tienen 
tanto sus escenarios como los territo- 
rios y los distintos tipos de geografía 
sobre los que se sobrevuela en las 
distintas misiones. En los simulado- 
res de helicópteros anteriores, los es- 
cenarios tenían dimensiones poligo- 
nales, las montañas eran marrones, 
los tanques eran rectángulos, los he- 
licópteros vistos desde lejos parecían 
nubes y, en algunos casos, era difícil 
darse cuenta de quiénes eran los alia- 
dos y quiénes los enemigos. 

Pero el progreso vertiginoso hizo 
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que las computadoras sean cada vez des a la hora de realizar un software. 
más rápidas y más potentes, am- Por su parte, los programas evolucio- 


naron paralelamente al mismo ritmo, 


PC JUEGOS 1 50) 


pliando el campo de las posibilida 


aprovechando el potencial de las 
nuevas máquinas. Esto dio como re- 
sultado juegos con excelentes gráfi- 
cos, más ricos cromáticamente y me- 
jor resueltos. Y el Comanche Maxi- 
mum Overkill es una clara prueba de 
ello, pues requiere como mínimo una 
80386, 4 MB de memoria RAM y 
ocupa bastante espacio en el disco rí- 
gido. 

Este juego posee una novedosa 
técnica de programación, denomina- 
da “Voxel Space”, que permite crear 
los escenarios continuamente en 
tiempo real, pudiendo realizar más 
de un millón de cálculos por segun- 
do. El verdadero encanto de esta in- 
novación es el hecho de poder cargar 
continuamente los complejos escena- 
rios, sin tener que sufrir pausas entre 
las que la PC los carga (esto se ob- 
serva, por ejemplo, cuando en alguna 
aventura g , al pasar de una 
pantalla a otra, hay que esperar la 
creación de la nueva pantalla). Para 
poder realizar ese trabajo, se utiliza 
el modo de 32 bits del procesador 
80386, lo que indica que se está ante 
un simulador que, sin dudas, marcará 
un hito en la historia de los videojue- 
gos. Los escenarios son sumamente 
realistas y se puede volar sobre mon- 
tañas, mesetas, ríos y lagunas. Tam- 
bién hay misiones que se desarrollan 
en paisajes invernales (nieve, glacia- 
res); los cielos, por su parte, pueden 
ser nublados o soleados; ofreciendo 
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en conjunto una hermosa sensación 
visual. 
En cuanto a lo: 


gráficos, estos son 
sencillamente fantásticos, con tonos 
de colores exactos y texturas caracte- 
rísticas. Por ejemplo, los enemigos 
se avistan claramente aunque estén a 
mucha distancia, gracias a la buena 
definición de las imágenes. Por otra 
parte, la animación del programa es 
muy buena: ésta le brinda un exce- 
lente complemento a la maniobrabi- 
lidad de nuestro helicóptero. 
Mediante una tarjeta de sonido, el 
efecto sonoro del helicóptero se une 
a los gráficos dando lugar a una sen- 
sación de realismo capaz de hacer 
confundir a cualquier PC con una ca- 
bina simuladora de vuelo. El modelo 
del helicóptero simulado por el juego 
es un Boeing Sikorsky RAH-66 
Comanche. Es muy potente y posee 
una gran habilidad para volar entre 
las montañas y los montes. Además, 
posee un gran poder de destrucción, 
determinado por su variado arma- 
mento de última tecnología. En el 
juego se presenta un cuadro comple- 
to con las principales características 
técnicas y los diferentes equipamien- 
tos de la nave. El helicóptero posee 6 
tipos de armas. En primer lugar se 
encuentra el cañón, una especie de 
ametralladora muy recomendable pa- 
ra usar contra los tanques de nafta, 


campamentos o cualquier tipo de 
edificación, ya que con unas pocas 
balas se tiene un alto poder de des- 
trucción. También es muy útil contra 
tanques y camiones. En este caso se 
debe actuar rápidamente, ya que hay 
que usar varias balas y permanecer 
quietos un instante, con lo que se le 
facilitaría al enemigo la posibilidad 
de que lance misiles y no se llegue a 
esquivarlos a tiempo. 

Luego se cuenta con los Hellfire, 
los Stingers y los Rockets, todos mi- 
siles poderosos, ideales contra heli- 
cópteros y tanques. 

Contra los helicópteros, las armas 
más efectivas son el Hellfire y el 
Stinger, aunque se tiene que tener 
buena puntería, ya que se dispone de 
pocas unidades. Los Stingers, Roc- 
kets, Artillery y Wingman son bas- 
tante efectivos contra tanques y ca- 
miones. Con respecto a estas armas 
debe aclararse que con ellas se des- 
truye a cualquier enemigo, pero se 
tendrá que ir seleccionando la prefe- 
rida para usar contra cada uno. 

Si se está ante un enemigo y se 
pulsa F3 y luego ENTER, se verá la 
distancia a la que éste se encuentra y 
aparecerá un cuadrado electrónico 
verde enfocándolo. 

Cuando el enemigo esté cerca, se 
le puede disparar un Hellfire o un 
Stinger (son misiles teledirigidos), 


que harán blanco sobre el enemigo 
en forma espectacular. Es convenien- 
te que el enemigo esté como mínimo 
a unos 200 metros: más lejos será 
más difícil hacer blanco. También se 
puede utilizar el cañón, siempre te- 
niendo en cuenta que se estará quieto 
y, por consiguiente, ser un blanco fá- 
cil. Sin duda este método se convier- 
te en el arma más poderosa de este 
ultra-tecnológico RAH-66. Este ar- 
ma secreta del Comanche es ideal 
para emplearla contra los helicópte- 
ros, debido a que son bastante “escu- 
rridizos”. También es muy importan- 
te aprender a esquivar los misiles 
que se disparan “amablemente”. Esto 
es fundamental, ya que el impacto de 
un misil puede inutilizar una deter- 
minada arma, o varias a la vez, por 
lo que existe la posibilidad de que- ocurrir es que un impacto destruya nuestra situación. Para evitar esto, se 
darse sin armamento frente a los ene- los radares, lo que nos dejaría “cega- debe estar atento al radar de las espi- 
migos. Otra situación que puede dos”, y se complicaría gravemente rales electrónicas, en donde se ye a 
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los misiles enemigos representados 
por pequeños puntos. 

En esta ocasión, se está al servicio 
del ejército de los Estados Unidos, y 
con el Comanche se tendrá que re- 
solver cualquier conflicto que surja. 
Por ejemplo, se podrá eliminar insta- 
laciones de contrabando de drogas, 
destruir enemigos, anular movimien- 
tos del rival, de grupos terroristas... 
en definitiva, todo aquello que ame- 
nace la seguridad de la población. 
Incluso habrá que realizar vuelos de 
reconocimiento, para verificar la pre- 
sencia o no de actividades sospecho- 
. Muchas misiones se cumplen en 
grupo de varios helicópteros Coman- 
che (representados en el radar por 
puntos verdes). 

Pulsando las teclas - y +, o bien E 
y D, se eleva y desciende respectiva- 
mente el helicóptero. Es posible 
cambiar el arma actual pulsando des- 
de la Z hasta la N. Con las teclas de 
función, o con A y Q, se cambian los 
distintos radares, que son realmente 
extraordinarios. Uno de ellos mostra- 
rá, como si de un mapa se tratase, la 
posición en el territorio, y los tan- 
ques enemigos aparecerán como un 
punto amarillo. Los helicópteros se- 
rán representados por puntos naran- 
jas. Se puede aumentar o disminuir 
el zoom del radar con < y >. Luego, 
es factible ver el estado de la nave, 
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sus partes afectadas, la cantidad de 
enemigos derribados, los que quedan 
por derribar y demás. También es 
posible cambiar los distintos puntos 
de vista con las teclas numéricas. 

El tablero de mandos es excelente. 
Posee dos pantallas centrales en don- 
de se visualizan los distintos tipos de 
radares. Luego hay dos pequeñas 
pantallas, ubicadas a los costados, 
que señalan el arma que se utiliza en 
el momento y la cantidad de muni- 
ción que queda, así como también la 
dirección de los misiles dirigidos ha- 
cia el helicóptero comandado. Des- 
pués aparecen dos “leds” (las luceci- 
tas rojas): uno tiene la sigla IR; 
cuando su luz parpadea es señal de 
que hay misiles enemigos dirigidos 
hacia la nave. El otro led tiene la si- 
gla R; cuando su luz parpadea es se- 
ñal de que hay un enemigo muy cer- 
ca y que se lo puede ubicar en el ra- 
dar. Realmente es alucinante ver, por 
ejemplo, cómo un tanque explota en 
mil pedazos, o cuando se realiza una 
persecución y se le acierta un misil a 
un helicóptero. El realismo logrado 
es verdaderamente sorprendente. Al 
jugar, Comanche Maximum Overkill 
brinda una inevitable sensación de 
estar protagonizando el papel de un 
piloto en una película; sin duda, rea- 
lismo no le falta. Incluso resulta un 
verdadero placer el volar por las di- 


ferentes geografías de los territorios, 
algo pocas veces visto hasta ahora en 
las PCs. Sería un suicidio optar pri- 
mero por las misiones sin antes tener 
algo de experiencia en los entrena- 
mientos, en donde se aprende a volar 
por las distintas alturas así como 
también a tener el dominio y buen 
uso de las armas. Antes de cada mi- 
sión, se informará la ubicación y po- 
sición de los enemigos, las armas 
que se deben emplear, la mejor estra- 
tegia a utilizar, etc. Luego se observa 
el puntaje alcanzado (se acumula a 
través de las distintas misiones), el 
rango y la cantidad de enemigos de- 
rribados. También se obtienen misio- 
nes extras, que vienen en discos que 
se venden aparte. Dichas misiones 
son muy buenas, poseen nuevos te- 
rritorios y nuevos enemigos. Verda- 
deramente vale la pena conseguirlas, 
ya que aumentan considerablemente 
la adicción del juego. Comanche 
Overkill está realizado de una mane- 
ra sencilla, a diferencia de otros si- 
muladores, ya que no es muy com- 
plicado y en unas pocas horas ya es 
posible tener un buen dominio del 
programa. 

A pesar de que este juego no posee 
miles de opciones, contiene las nece- 
sarias para darle un gran condimento 
al entretenimiento, el cual está ase- 
gurado en todos los momentos del 
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juego. El tablero de mandos, por 
ejemplo, posee los instrumentos im- 
prescindibles para el total dominio 
de la máquina. Es decir, permite pilo- 
tear sencillamente uno de los heli- 
cópteros más potentes y peligrosos. 
Y este es realmente un gran mérito 
de sus programadores. Sin embargo, 
no hay que engañarse y pensar que 
éste es un juego sencillo, al contra- 
rio, el programa posee una dificultad 
muy bien equilibrada, no muy eleva- 
da, pero sin duda tendremos que “su- 
dar la gota gorda” para poder sobre- 
vivir aun en los entrenamientos y en 
las primeras misiones. 

Más aún en aquellas misiones en 
que los enemigos están concentrados 
en campamentos o bases, por lo que 
se debe practicar bastante para poder 
salir airoso. 

Se puede afirmar, entonces, que 
Comanche es una excelente fuente 
de aprendizaje para los que se inician 
en este campo de los simuladores, y 
un exigente desafío para aquellos ex- 


pertos en este tipo de juegos. El pro- 
grama necesita bastante memoria ba- 
se libre para poder ejecutarlo, por lo 
que no deben cargarse los archivos 
autoexec.bat y config.sys, como lo 
advierte el manual, al encender la PC 
cada vez que se juegue. Como traba- 
ja en modo 32 bits, no aceptará la 
instalación del EMM-386, del 
QEMM o cualquier otra controladora 
de memoria. 

El programa viene provisto de es- 
tos archivos que contienen los co- 
mandos necesarios para que el juego 
se pueda ejecutar sin problemas. 


CONSEJOS DE VUELO 

Cuando se tenga que destruir a va- 
rios enemigos y éstos se encuentren 
concentrados en un campamento, se 
recomienda eliminar primero a los 
helicópteros ya que andan vigilando 
por las cercanías. 

Para destruir a los helicópteros, si 
se usa un Hellfire o un Stinger, éstos 
deben estar a unos 250 metros como 


máximo, debido a que si están a más 
de esa distancia podrán avistar el mi- 
sil y es muy probable que lo esqui- 
ven. En determinadas misiones debe 
destruirse a varios helicópteros, los 
que se juntan en grupos de 3 ó 4. Por 
esta causa, una buena estrategia es 
alejarse de ellos y luego volver; los 
helicópteros se habrán dispersado y 
será más fácil destruirlos uno por 
uno. 

También hay algunas misiones 
bastante complicadas, en las cuales 
al comienzo se despega en medio de 
un campamento enemigo. 

Aquí se tendrá más posibilidades 
alejándose a toda velocidad, para 
luego volver y empezar a destruir a 
los enemigos desde una posición 
más favorable. 

En la mayoría de los ataques a una 
concentración de enemigos, no todos 
estarán disparando hacia la nave co- 
mandada. Es posible darse cuenta 
fácilmente quiénes son los que lan- 
zan fuego por medio de la dirección 
de sus misiles, por lo que se deberá 
destruirlos primero. 

Hay que tener cierta prudencia 
con las municiones, ya que no se 
dispone de grandes cantidades 

Disparar a “quemarropa” sólo es 
conveniente cuando el enemigo se 
encuentra muy cerca y quedan pocos 
por eliminar. 

Destruir a los tanques no es tan 
sencillo, ya que como están sobre la 
tierra, al dispararles misiles es muy 
probable que éstos rocen el suelo y 
de esta manera no hagan impacto. 
Lo más efectivo es estar bien cerca 
de ellos y atacarlos con los rockets o 
con el cañón. 

No hay dudas, entonces, de que 
estamos ante un gran programa que 
seguramente marcará el inicio de los 
grandes simuladores del futuro. 

En fin, si se posee el equipo nece- 
sario, es hora de acomodarse a la s 
lla, ajustarse los cinturones, encen- 
der la PC, contener la respiración, 
ejecutar el archivo COMANCHE.E- 
XE, y. 
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veces, cuan- 


do vamos a 


instalar un 
nuevo juego, tenemos 
ciertos conceptos preesta- 
blecidos con respecto a la 
compañía de software. Si 
alguna firma, por ejem-- 
plo, nos tiene acostumbra- 
dos a que los programas 
que produce son buenos, 
entonces damos por segu- 
ro que las nuevas versio- 


nes también lo serán. 
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Aunque ya es sabido de antema- 
no que los juegos de Delphine 
Software International son de 
muy buena calidad, en esta ocasión 
realmente el programa nos llegó a 
sorprender desde el comienzo: ¿có- 
mo es que de dos diskettes, uno de 
1,44 Mg y otro de 720 Kb, se pue- 
de instalar en el disco rígido un 
programa de más de 7 MB? 

La historia comienza en el año 
2142, cuando el joven Conrad 
Hart, agente de la Oficina de In- 
vestigación Galáctica, se encuentra 
en grave peligro. El y su novia 
Sonya descubrieron que ciertos in- 
dividuos poseen una densidad mo- 
lecular mayor de lo normal, lo que 
indica que están siendo invadidos 
por extraterrestres. Poco tiempo 
después, su novia desaparece sin 
dejar rastros y Conrad es el único 
que puede dar el aviso de lo que es- 


tá sucediendo a las autoridades. 

Cuando el joven Hart llega a su 
departamento para reunir toda la 
evidencia descubre un movimiento 
extraño en el edificio de enfrente. 
En ese instante, y desde ese lugar, 
sale un rayo láser que hace blanco 
en su espalda, haciendo que caiga 
desplomado en la calle. 

Pocos minutos después, y antes de 
que perdiera el conocimiento, ve có- 
mo se acerca una nave de reconoci- 
miento. Dos individuos lo introdu- 
cen dentro de ella y a gran velocidad 
se aleja del lugar. 

Conrad es llevado a un sanatorio 
en donde le lavan el cerebro. Cuan- 
do despierta no recuerda absoluta- 
mente nada, pero una voz interior 
le dice que debe escapar de ese lu- 
gar y, en un descuido de los guar- 
dias, sale corriendo, la alarma sue- 
na y comienza a escapar por los pa- 
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sillos del sanatorio. En el momento 
en que intenta pasar por una puerta, 
un rayo hace blanco a su lado. Los 
guardias piden por radio que cie- 


rren la puerta 3 para atrapar al jo- 
ven, pero éste se lanza por debajo 
antes que se cierre. En ese momen- 
to ve en el garaje del lugar una 
B.M.ZAKI 5000 ST, una especie 
de moto voladora, y sin pensarlo 
huye en ella. 

Detrás de él, los guardias, en una 
nave de reconocimiento, comienzan 
a perseguirlo y a dispararle. Luego 


de una riesgosa persecución los 
guardias logran impactar sobre 
Conrad, quien se precipita cayendo 
entre las copas de los árboles. 

Convencidos de que le ha sido 
imposible escapar de la muerte por 
la caída desde semejante altura, los 
guardias regresan al sanatorio, dán- 
dolo por muerto. 

El sonido de los animales salva- 


ASIA 


jes y el ruido del follaje de los ár- 
boles hacen que Conrad Hart se 
despierte, pero la duda de quién es 
y qué tiene que hacer no lo deja 
pensar en otra cosa. Sin embargo 
sabe que, aunque parezca tranqui- 
la, la selva está llena de peligros, y 
en este momento es cuando debe- 
mos ayudarlo a recuperar su me- 
moria y cumplir con su misión. 
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Al despertar Conrad en la 
selva, empuja el Holocube y 
éste cae. Ir una pantalla abajo 
y recogerlo. Volver a subir e ir 
a la derecha. Bajar una panta- 
lla. Seguir dos pantallas a la 
derecha. Matar al guardia y 
bajar. Luego tomar la pila, ba- 
jar y volver a bajar hasta la 
pantalla en donde está el 
guardia. Dispararle. 

Caminar dos pantallas a la dere- 
cha, subir al ascensor, tomar la pila y 
recargarla. Subir un piso más e ir una 
pantalla a la izquierda. Subir e ir a la 
derecha una pantalla. Bajar y hablar 
con el joven que nos pide ayuda. Re- 
gresar por donde vinimos a la panta- 
lla de las plataformas de tronco, ir a 
la izquierda y colocar la pila en el 
control de puente (aparecerá un 
puente magnético). Cruzar por él 

Ir una pantalla a la izquierda. Bajar 
al nivel inferior y subir por el ascen- 
sor. Buscar una piedra, al hallarla 
subir al primer nivel de la pantalla, 
tomarla y arrojarla contra el pilar. Ir 
al ascensor de la iz- 
quierda y tomar el tele- 
transporter, regresar y 
quitar la piedra del inte- 
rruptor y bajar por el as- 
censor del medio. En la 
pantalla inferior ir a la ¡z- 
quierda. Es convenien- 
te grabar la partida aquí. 

Regresar adonde es- 
tá el joven herido. En- 
tregarle el teletranspor- 
ter y él nos dará una 
tarjeta de identificación 

Volver hasta el sitio en 
donde grabamos el jue- 
go. Ir a la derecha y bajar 
por el hueco del ascen- 
sor; allí habrá que matar a dos guar- 
dias. Ir a la derecha, accionar el inte- 
rruptor y tomar la piedra arrojándola 
para distraer al guardia. Luego de 
matar a éste, tomar los 100 créditos 
que hay en el piso. Ir hacia la derecha 
y tomar la llave. En el camino encon- 
traremos más créditos; ir una panta- 
lla a la derecha, recargar la vida y su- 
bir por las tarimas de madera adonde 
encontraremos 500 créditos más. 
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AFRICA 
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Regresar nuevamente adonde 
grabamos el juego por primera vez. 
Bajar una pantalla. Usar la identifica- 
ción en el interruptor para abrir la 
puerta. Bajar otra pantalla y, luego 
de enfrentar a los guardias, ir una 
pantalla a la derecha, luego otra y 
encontraremos a un anciano, al 
cual, luego de hablarle, le daremos 
500 créditos y nos dará un cinturón 
antigravedad. Caminar a la derecha 
un poco y arrojarse al vacío. Ahora 
pasamos al siguiente nivel. Apare- 
ceremos en las catacumbas de la 
ciudad. Bajar por el hueco del as- 
censor, recargar vidas, subir por el 
ascensor y tratar de subir desde la 
rampa más pequeña a la más alta 
Volver hacia la izquierda y subir al pi- 
so superior. Volver hacia la derecha 
y eliminar a los guardias, que po- 
seen autopropulsores. 

Hablar con el guardia y utilizar la 
máquina que nos hará recobrar la 
memoria que nos fue borrada 

Hablar nuevamente con el joven e 
ir una pantalla a la derecha. Bajar y 
matar al guardia. Recobrar el fusi- 
ble. Subir, cambiarle el fusible al in- 
terruptor del ascensor y luego lla- 
marlo para subir a los niveles supe- 


riores. Ir a la izquierda y llamar al as- 
censor que nos llevará a la estación 
Asia del subterráneo. 

Tomar el subterráneo, bajar en la 
estación América e ir al bar. Hablar 
con el barman e ir a la última panta- 
lla de la derecha. Hablar con el guar- 
dia. Regresar al subterráneo, viajar 


hasta Africa y subir. Dirigirse a la iz- 
quierda, a la oficina de contratacio- 
nes. Hablar con el empleado y subir. 

Hablar con los cajeros; como es 
habitual, irán diciendo que hable- 
mos con el que les sigue, hasta lle- 
gar al que nos interesa. 

Entregar la identificación al direc- 
tor y tomar la licencia de empleo. 
Volver al subterráneo y bajarse en la 
estación Europa. Subir. Ir a la iz- 
quierda, hablar con la mujer de re- 


cepción. Ir hasta las computadoras 
de la izquierda y ver la misión que 
se encuentra vigente. Introducir la li- 
cencia para aceptarla. 

Ir al subterráneo y bajarse en 
Asia. Subir e ir hasta el segundo 
mostrador de la derecha, adonde 
nos darán un paquete. Viajar en el 
subte hasta Africa. Subir al nivel su- 
perior y dirigirse al mostrador de la 
derecha. Entregar el paquete al em- 
pleado. Tomar la paga por el trabajo. 

Regresar a las computadoras de 
Europa y buscar un nuevo empleo. 
Hacer el mismo procedimiento y ver 
qué misión nos toca. Es conveniente, 
al tomar una misión, grabar el juego. 

Ir hasta Africa. Entrar al área res- 
tringida 2 y hablar con el guardia. 
Subir al ascensor y hacer que nos si- 
ga. Caminar a la derecha. Subir y ac- 
tivar las puertas para que el guardia 
pueda pasar y hacer que nos siga 
hasta la última pantalla de la dere- 
cha. Bajar los dos juntos por el as- 
censor, Subir tomando todas las lla- 
ves que encontremos, activando to- 
das las puertas para que el guardia 
nos pueda seguir. Ir a la pantalla de 
la izquierda. La puerta se cerrará. 
Debemos destruir los dos robots vo- 
ladores. Tomar la llave del piso su- 
perior y regresar para abrir la puerta 
para que el guardia nos pueda se- 
guir. Pasar a la pantalla de la izquier- 
da. Bajar juntos en el ascensor al pi- 
so inferior y allí terminará nuestra 
misión. Grabar el juego. Ir a las com- 
putadoras y hacer el procedimiento 
normal para tomar una misión. 


Ir a América para nuestra próxima 
misión. Ir al bar y hablar con el hom- 
bre sentado al final de la barra. Bajar 
hasta el área restringida 1 y hablar 
con el policía. Volver al bar. Ir a la úl- 
tima pantalla de la izquierda y, cuan- 
do el hombre se tire al piso, matar al 
guardia. Regresar al área restringida 
1 y eliminar al policía. Tomar la llave 
y regresar a la última pantalla de la 
izquierda del bar y activar el interrup- 
tor con la llave. Podemos grabar la 
partida. Bajar, ir a la pantalla de la ¡z- 
quierda y eliminar a los dos cyborgs. 
La misión estará terminada. 


Ir a la computadora en busca de la 
nueva misión. Bajar. Al lado del lu- 
gar en donde ésta se graba hay un 
teletransportador que nos llevará 
hasta donde debemos cumplir la mi- 
sión. Es importante hacerlo rápido, 
ya que del tiempo transcurrido de- 
pende el éxito de la misión. El tra- 
yecto es bastante simple, y siguien- 
do el camino llegaremos a la cen- 
tral. Una vez allí debemos cambiar 
el cartridge de la computadora. Co- 


locarlo en donde sea necesario. La 
misión finalizará al cambiar el car- 
tridge correctamente. 

Ir hasta la computadora y tomar la 
última misión. Sacarse una foto. Ir 
hasta el área restringida 3. Ir una 
pantalla a la derecha, bajar y matar a 
los dos guardias. Bajar una pantalla 
más y matar al otro guardia. 

Tomar la llave. Bajar una pantalla 
más y matar a los guardias. Ir una 
pantalla a la izquierda. Abrir las dos 
puertas y en la segunda utilizar la 
llave. Ir una pantalla a la izquierda y 
tomar la piedra. Arrojar la piedra 
contra el sensor. Subir. Matar al 
guardia. Ir a la izquierda. Activar el 
sensor que se encuentra arriba ha- 
cia la izquierda. Bajar una pantalla. Ir 
a la derecha. Bajar una pantalla. Ma- 
tar al policía. Subir una pantalla e ir a 
la izquierda. Por arriba, ir a la dere- 
cha. Allí encontraremos otro policía 
para eliminar. Luego de hacerlo en- 
contraremos una llave 
Recorrer el camino de regreso 
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hasta donde se encontraba el pri- 
mer policía. Utilizar la llave en el in- 
terruptor y eliminar al robot volador. 
La misión estará finalizada. Grabar 
nuevamente y, al pasar por el mos- 
trador de empleos, nos avisan que 
vayamos al bar de la estación Amé- 
rica 

Al llegar al bar, hablar con el bar- 
man y dirigirse hacia la última panta- 
lla de la derecha. Hablar con el hom- 
bre que se encuentra allí y darle 
nuestro dinero. A cambio recibire- 
mos los papeles para participar de 
un show de TV. Regresar a Europa. 
Subir. Dirigirse hacia la derecha. En- 
tregar los papeles a la dama del 


Conrad observa cómo puede 
escapar. 


En el camino encuentra otro 
elemento muy importante para 
lograr salir del planeta. 


mostrador de la derecha, quien nos 
hará participar en el show. Pasare- 
mos al siguiente nivel. 

Ahora comenzaremos en el estu- 
dio de televisión, que consta de 
ocho pisos. Para poder pasar al piso 
siguiente debemos eliminar a todos 
los cyborgs; la característica de es- 
tos pisos es que son circulares, es 
decir, que si vamos a la derecha o a 
la izquierda, siempre llegaremos al 
mismo punto. Debemos cuidarnos 
de los cyborgs, de los robots vola- 
dores y tener cuidado de no pisar 
las minas mientras subimos piso 
por piso. Al llegar al último piso, lue- 
go de eliminar a todos los cyborgs, 
habremos ganado el concurso, que 
no es otro que una carrera contra la 
muerte. Al ganar nos darán un pasa- 
je para poder salir de Titán a bordo 
de una nave espacial. 

Al llegar a destino, darle los pape- 
les a la mujer del mostrador. Abrirá 
la puerta. Entrar a la ciudad. Ir a la 
izquierda y enfrentarse a dos poli- 
cías. Bajar y tomar el ascensor que 
va hacia abajo. Enfrentar a los ro- 


bots voladores y a los guardianes. Ir 
hacia la derecha y eliminar a los poli- 
cías. Seguir hacia la derecha, elimi- 
nando a los policías, y tomar el taxi. 
Al bajar del mismo ir a la derecha 
una pantalla y subir por la fachada 
del edificio hasta el edificio de en- 
frente, para poder romper el vidrio 
Romper el vidrio que se encuen- 
* tra en la parte superior de la entrada 


del edificio. Entrar y dirigirse a la de- 
recha. Bajar por el ascensor. Ir una 
pantalla a la derecha, matar al cy- 
borg y bajar. Subir al ascensor y tre- 
par a la parte superior de las lámpa- 
ras. Apuntar al vidrio y disparar. Sal- 
tar al nivel superior. Tomar la llave. 
Bajar e ir a la derecha. Ir a la dere- 
cha, subir a la plataforma superior e 
ira la izquierda. 

Regresar una pantalla a la izquier- 
da por arriba y conectar el interrup- 
tor de los vapores de ácido. Usar la 
llave en el interruptor de la puerta. 
Bajar por el ascensor. Grabar la par- 


tida. Subir a la lámpara. Allí se co- 
rrerá una piedra que nos dejará li- 
bre la entrada. 

Bajar y esperar a que llegue el as- 
censor. Bajar dos pantallas. Subir 
por las piedras hasta la segunda pla- 
taforma. Ir a la derecha hasta en- 
frentar al cyborg y tomar la llave. 
Matar a los dos robots voladores 
Subir hasta el interruptor para que 


deje libre la entrada. Ir una pantalla a 
la izquierda y dos plataformas abajo 
y accionar el interruptor que se en- 
cuentra al final de la misma para 
cortar el vapor del ácido. 

Tomar el ascensor y subir al piso 
superior. Ir a la derecha y caminar 
por las trampas, teniendo cuidado 


de no caer adentro, y accionar el in- 
terruptor de gases. Ir una pantalla 
hacia abajo, luego otra a la derecha 
y tomar la llave. 

Regresar al piso superior y usar la 
llave en el interruptor. Al abrirse la 
puerta ingresar en ella. 

Ir dos pantallas a la derecha sor- 
teando todos los peligros y comen- 
zar a correr a la derecha lo más rá- 


pido posible dos pantallas más, eli- 
minando todo lo que se interponga 
en nuestro camino. Luego de pasar 
la última puerta bajar a las rejillas 
de ventilación 


Pasaremos al siguiente nivel. 
Cuando vienen los guardias a abrir 
la puerta salir corriendo hasta la 
pantalla siguiente lo más rápido po- 
sible. En la parte inferior encontra- 
remos el arma. Deshacerse de los 
guardias, tomar la llave y grabar el 
juego. Ir a la primera pantalla de la 
derecha y usar la llave en el inte- 
rruptor. Subir a la pantalla superior 
(teniendo cuidado con las emana- 
ciones de ácido). Ir una pantalla a la 
izquierda y eliminar a los cyborgs. 

Tomar el teletransportador de la 
parte inferior de la pantalla. Subir y 
tomar la llave. lr dos pantallas a la 


derecha. Abrir la puerta con la llave 
en el interruptor y tirar el teletrans- 
portador por el hueco. Teletranspor- 
tarse abajo. Bajar una pantalla. Ir 
una pantalla a la derecha. Por abajo, 
ir dos pantallas a la izquierda. Gra- 
bar la partida. Ir una pantalla a la ¡z- 
quierda y pasar las trampas de áci- 
do y los robots voladores. Seguir 
Una pantalla a la izquierda y colocar- 
se debajo del gran teletransporta- 
dor. Este nos trasladará a la nave 
que nos llevará a un nuevo planeta. 
Pasamos al siguiente nivel. 

Ir tres pantallas a la derecha, te- 
niendo cuidado con los mutantes. 
Bajar por el ascensor, regresar dos 
pantallas a la izquierda y volver hacia 
la derecha por el nivel inferior. Bajar 
por el ascensor dos pantallas. Elimi- 
nar a todos los mutantes. Tomar una 
piedra, ir a la izquierda, pasar agacha- 
do y tirar una piedra contra el sensor 
para que la puerta quede abierta. 

Subir, tomar el ratón robot y ac- 
cionar el sensor. Ir hacia la izquierda 
y accionar el interruptor de arriba, y 
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luego bajar a la plataforma inferior y 
disparar contra la puerta. Accionar 
el otro interruptor. Aparecerá un 
mutante y atacará al guardia. Des- 
hacerse del mismo. 

Acercarse al guardia y nos dará 
una carga nuclear. Pasar agachados 
a la pantalla siguiente. Cuando subi- 
mos, tomar un diario visor. Subir y 
accionar el sensor para llamar al as- 
censor y, cuando este suba, bajar 
por él. Accionar el interruptor. Desli- 
zarnos hasta la pantalla inferior. Re- 
cargar vidas. Ir una pantalla a la dere- 
cha. Tener mucho cuidado porque 
un mutante nos espera y puede tirar- 
nos al vacío. Deshacerse del mismo. 

Tomar el teletransportador portátil 
y arrojarlo en el hueco. Bajar una pan- 
talla. Grabar el juego. Ir dos pantallas 
a la izquierda. Accionar la puerta e in- 
gresar por la caverna y deshacerse 
del mutante. Regresar una pantalla y 
tomar la llave. Regresar hasta donde 
arrojamos el teletransportador portá- 
til. Tomarlo. Subir en el ascensor. 

Deshacerse del mutante. Ir dos 
pantallas a la derecha. Usar la llave 
en el interruptor y se abrirá la puer- 
ta. Ingresamos a un nuevo nivel. 

Saltar al ascensor y subir en él. 
Deshacerse del mutante. Subir una 
pantalla. Pasar al otro lado. Ir una 
pantalla a la derecha. Subir por el as- 
censor dos pantallas. Accionar el in- 
terruptor. Ir una pantalla a la izquier- 
da. Bajar y deshacerse del mutante. 
Accionar el interruptor, y si se desea 
cargar vida, ir una pantalla a la ¡z- 
quierda y por abajo; en caso contra- 
rio, regresar hacia la derecha. Esta 
parte es muy riesgosa, se deberá 
colgar, soltarse a la pantalla inferior y 
volver a colgarse del saliente de las 
piedras, mientras vamos cayendo. Al 
llegar abajo deshacerse del mutante 
que está encerrado, tomar la llave, 
abrir la compuerta superior y tomar 
el ascensor de arriba a la derecha. 

Subir por éste e ir a la pantalla su- 
perior, pasar por la puerta y grabar el 
juego. Ir a la pantalla de la derecha, 
teniendo cuidado con los vapores, 
que son mortales. Tomar el ascen- 
sor de la derecha y bajar. Usar la lla- 
ve en el interruptor. Bajar a la plata- 


forma inferior y subir por el ascensor 
para que exploten las minas. Tirar el 
teletransportador por el hueco, ir 
Una pantalla hacia abajo, deshacerse 
del mutante y luego destruir el ge- 
nerador del planeta. Tirar el tele- 
transportador. Ir dos pantallas hacia 
abajo, recoger el teletransportador e 
ir una pantalla a la derecha, allí en- 
contraremos la base de la nave. 

Arrojar el teletransportador hacia la 
puerta cerrada y dejarlo allí. Ir siete 
pantallas a la izquierda, tomar el as- 
censor y bajar a los niveles inferio- 
res. Grabar la partida al llegar abajo. 
Ir una pantalla a la derecha y allí en- 
contraremos la larva que genera a 
los mutantes. Ir de izquierda a dere- 
cha de la pantalla, disparando una 
vez de cada lado hasta matarla. Eli- 
minar a todos los mutantes. 

Luego de hacer esto, ir a la panta- 


lla de la derecha, accionar el inte- 
rruptor, subir al ascensor e ir a la 
pantalla de la derecha. Subir por el 
ascensor y tomar los ratones mecá- 
nicos explosivos. Al bajar del ascen- 
sor en la misma pantalla aparecerá 
un mutante. Luego de eliminarlo en- 
contraremos una llave, la que se de- 
be usar para abrir la puerta. Subir al 
ascensor y descender una pantalla. 
Ir una pantalla a la derecha y elimi- 
nar a los gelatinosos mutantes. 

Cuando no quede ninguno la puer- 
ta se abrirá. Pasar a la pantalla de la 
derecha. Para pasar las emanacio- 
nes de ácido, debemos usar el escu- 
do de fuerza y llegaremos al otro in- 
terruptor. Ir hasta el final del camino 
y colocar la carga nuclear, accionar 
el interruptor y usar el teletranspor- 
ter. Subir por el ascensor y llegare- 
mos a la nave... ¡Logramos escapar 
y cumplir con nuestra misión! 


HUGO FERNANDEZ 


AVENTURAS 
DARKHALF 


de Capstone 


os amantes del terror, induda- 

blemente, conocen el nombre 

de Stephen King. Este prolífi- 
co autor de novelas y cuentos de 
horror, que escribió algunos libros 
con el seudónimo de Richard Bach- 
man, nos hizo estremecer con títu- 
los como La Zona Muerta, Malefi- 
cio, Verano de Corrupción, Ojos de 
Fuego, Christine, Cujo, Cementerio 
de Animales, etc. 


En algunas ocasiones sus títulos MOCOS 
fuéron llevados a la pantalla cine- 
matográfica con bastante éxito. 

Y como no podía ser de otra ma- 
nera, todas las peliculas exitosas o 


lHEY CAN HOLD UP TO A GALLON 


El joven periodista sale del bar. 


autor que fue ávidamente consu- 
mido —entre otros tantos millones— 
por el autor de esta nota. 

El argumento de dicho libro nos 
habla de un escritor de novelas poli- 
ciales de nombre Thad Beaumont, 
que durante algunos años escribe 
bajo el seudónimo de George Stark 
consiguiendo mucha fama. 

En un momento, éste decide asu- 
mir su verdadero nombre, y da de- 
finitivamente por muerto a George 
Stark, llegando a construir una 
tumba con su nombre para “ente- 
rrarlo” públicamente. 

Sin embargo, Stark es mucho 

LOOK : WALK TO: OREN . UXE TALE TO > TRAVEL TO más que un simple seudónimo. Re- 
LI MN A presenta su otro yo o “mitad sinies- 
tra”, algo que fue extirpado de su 
cuerpo creyendo que se trataba de 
un tumor cuando era un niño y que 

La novela La Mitad Siniestra ejemplares en los Estados Unidos, ahora toma vida cometiendo una 
vendió en pocas semanas nada me- lo cual demuestra la enorme popu- serie de crímenes atroces. 
nos que un millón y medio de  laridad de este tímido y talentoso En todos aparecen las huellas y la 
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Las noches en el cementerio son lo suficientemente tétricas como para 
asustarnos. 


misma sangre que la de Thad, por lo 
que la policía lo persigue al tenerlo 
como principal sospechoso. 

Thad tendrá una serie de pesadi- 
llas en las cuales visualizará las pró- 
ximas víctimas de su siniestro ge- 


Los cirujanos se sorprenden con lo que encuentran. 


melo, Al final, solamente uno de los 
dos podrá sobrevivir mientras que el 
otro será llevado por los gorriones 
hasta el mundo de los muertos para 
siempre. En efecto, en una de las se- 
cuencias Thad escribe -como si es- 
tuviera poseído- “los gorriones vo- 
larán”, y posteriormente le es reve- 
lado el papel que juegan las aves 
como vínculo entre el mundo de los 
vivos y el de los muertos. 

Con un argumento muy interesan- 
te y atrapador, la compañía Capsto- 
ne elaboró un juego para PC del ti- 
po aventura o interactivo en el cual 
debemos personificar al escritor 
Beaumont y tendremos como obje- 
tivo destruir para siempre a su mi- 
tad siniestra. 

Comenzaremos el juego en el ce- 
menterio del pueblo, en donde Thad 
descubre que la tumba de George fue 
abierta. Posteriormente en la misma 
salida del cementerio, Thad encuen- 
tra el cadáver destrozado a golpes de 
la primera víctima de la serie. 

Cuando la policía revisa el ve- 
hículo de la víctima encuentra hue- 
llas comprometedoras para Thad y 
lo somete a un interrogatorio. 

Si el escritor falla en las respues- 
tas o tiene algún elemento compro- 


metedor es llevado preso y se pro- 
duce el tan temido “game over”. 

En este juego se llega a este tipo 
de situación irreversible sólo en es- 
tos casos, por lo que se debe ser cui- 
dadoso al responder los interrogato- 


rios y tener cuidado.con los elemen- 
tos que se transpoj 

La otra posibil le terminar 
el juego o “game * aparece al 
final si fallamos en el duelo con: 
nuestro siniestro alter ego. 


WALK TO 
EA] 


ori 
LLUDL 


LOOK 
ECH dl 


UTE TAL TO 


mos todo lo planeado para ese día. 

El desarrollo es similar a todos 
los juegos interactivos en donde te- 
nemos un menú de acciones posi- 
bles en la parte inferior de la panta- 
lla, tales como “pick up, open, clo- 
se, give to”, etc; y un inventario de 
objetos que iremos recogiendo para 
darles diversos usos. 

Utilizando el mouse, el juego se 
puede manejar muy ágilmente. Ade- 
más, tiene la ventaja de que si una ac- 
ción no se puede realizar sobre un ob- 
jeto, éste no aparecerá en la pantalla. 

Por ejemplo, si elegimos el verbo 
“pull” y nos movilizamos con el 
puntero del mouse, en la pantalla 
sólo aparecerán los nombres de los 
objetos que pueden ser accionados 
de esa manera. 

El programa tiene buenos gráficos 
y una música que acompaña el cli- 
ma inquietante de la trama 

Además brinda la posibilidad de 
salvar el juego cuando se lo desee, 
rutina que, como siempre, es reco- 
mendable y facilita las cosas. 

Darkhalf no es demasiado difícil 
de resolver para todos aquellos 


que poseen cierta experiencia en 


TR ALE L_TO 


El hombre yace asesinado sobre su cama. 


Por el clima angustiante y por el 
“timing” del juego, nos hace recor- 
dar al excelente “Darkseed” (ya co- 
mentado en nuestra revista). 

Aquí solamente podemos pasar de 
una jornada a la otra cuando realiza- 


este tipo de juegos, por lo que no se 
recomienda utilizar las soluciones a 
menos que aparezca una verdadera 
necesidad. Se juega desde disco rí- 
gido y requiere VGA y es conve- 
niente utilizar mouse. 


3STS 
PC JUEGOS y 


Comenzar el juego en el ce- 
menterio. Observar la tumba 
de George Stark que se en- 
cuentra abierta. Luego ir ha- 
cia la derecha hasta encontrar 
al sepulturaro. 

Dialogar con él hasta lograr 
que nos deje abierta la puerta 
del cuarto de herramientas. 
Al entrar allí tomar la soga y 
la linterna. 

Luego ir.hacia la izquierda hasta 
salir del cementerio. 

Cuando se encuentre el cadáver, 
registrarlo (search) hasta encontrar 
una cámara de fotos: 

Si se la abre, se encuentra un ro- 
llo de película en su interior. Con- 
servarlo. ; 

Posteriormente, 


SOLUCIONES 


mar un jarro que se encuentra so- 
bre el mostrador. 

Luego dirigirse hacia la derecha e 
ir hasta la camioneta estacionada 
frente a la agencia de autos. 


TT 


y dirigirse al dormitorio. En ese lu- 
gar, abrir el placard y esconder la 
botella de whisky. 

Abrir uno de los cajones de la có- 
moda y tomar una camisa limpia. 
Ponérsela para evitar usar la que 
está manchada con sangre. 

Luego ir a dormir para lo cual se 
debe apagar la lámpara (use lamp). 

Al día siguiente vendrá la policía 
a interrogarnos. 

Aquí comienza el peligro de “ga- 
me over”, por lo que se debe ser 
cuidadoso con las respuestas. 

Para que todo no sea tan fácil de- 
jamos al lector la selección de las 
respuestas correctas, dándole co- 
mo pista que debemos involucrar a 
Fred Clawson en el asesinato. 

Luego de que salga la policía, la 
acción se desarrolla en el living de 
la casa. Allí mover una planta inte- 
se encuentra una llave debajo 
de ella. Con esa llave abrir el mue- 
ble de la izquierda donde hay una 
pistola. Tomarla. 

Luego, empujar la biblioteca para 
abrir una puerta secreta que condu- 


La ciudad luce bastante vacía en un día de sol. 


Registrar la cabina y tomar una 
serie de objetos (botella de whisky, 
colillas de cigarrillos y lápiz). 

Cuando se muevan los objetos, 
nuestra camisa se manchará de 
sangre. De allí, ir hasta nuestra casa 
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ce a nuestro estudio. 

Cerrar la puerta una vez dentro 
del mismo y tomar una hoja en 
blanco del cesto. 

Salir nuevamente y dirigirse al 
pueblo. Allí ir al restaurante y mo- 


ver el almohadón del asiento, en- 
contrando de esta manera unas 
monedas y un encendedor. 

Sentarse y usar el encendedor en 
las colillas de cigarrillos. 

Luego utilizar el lápiz en la hoja 
en blanco y comenzar a escribir. 

Más tarde salir del restaurant y 
dirigirse al peluquero, a quien se lo 
interroga sobre el domicilio de Fred 
Clawson. Al ir a su casa, se encuen- 


PU A J E 


ó 
DARKHALF 


tra un papel tirado en la vereda 
frente a su casa. 
Recogerlo. Subir y en el palier se 
encuentra un tubo de gas hilarante. 
Ingresar al departamento y/tomar 
una almohada cercana al cadaver. 
Luego abrir el armario y al Salirj8l 
perro se lo paraliza con el gas. 
Posteriormente, utilizar la linterna 
para iluminar el aio adonde se 
encuentra una € 
Empleando la 


abrirla con l0'CUal se encuentra una 
fortuna de seis dólares. 

Salir del departamento de Fred y 
dirigirse al negocio de fotos. 

Entregar en ese lugar el rollo que 
se encontró en la cámara del occi- 
so. Dejarlo para revelar. Luego 
comprar un rollo nuevo con los seis 
dólares que se obtuvieron. 

En ese preciso momento va a so- 
nar la radio llamada indicando que 
nuestra esposa se quiere comuni- 


car con nosotros. 

Utilizar el teléfono público que se 
encuentra frente al negocio de fo- 
tos. Colocar monedas para hablar. 

Luego ir hacia la casa y, antes de 
entrar, abrir el buzón que se en- 
cuentra en la puerta. 

Esconder el revólver en su inte- 
rior y entrar a la casa. 


Aquí comienz; 'egundo inte- 
rrogatorio jal que nos puede 


mos a escribir (r8 
vez que Thad escribe, fu 

Luego de escribir, irse a dormir. 
Al despertar recibimos una llamada 
de una mujer llamada Miriam que 
nos pide ayuda. 

Antes de salir tomar un libro que 
se encuentra en el living y dirigirse 
a la casa de Miriam. 

Antes de entrar, levantar el papel 
que se encuentra en el piso. Una 
vez en el departamento, revisar el 
jarrón que se encuentra a la izquier- 
da. Luego usar el jarro con la pece- 
ra. Volcar el agua en el jarrón dos 
veces seguidas hasta obtener un 
silbato para pájaros. 

En el piso se encuentra un objeto 
envuelto en papel que resulta ser 
un globo ocular humano. 

Recoger el atizador que está en el 
piso y mirar todos los cuadros de la 
habitación. Al intentar abrir la puer- 
ta aparecerá George. 

Cargar entonces la máquina de 
fotos con el film nuevo y sacarle 
una foto. Luego usar el atizador pa- 
ra librarnos de George, quien sale 
huyendo. 

Dirigirse al negocio de fotos y en- 
tregar nuestro libro al vendedor, 
quien lo toma como pago por el re- 
velado del rollo. Tomar las fotos. 
Abandonar el negocio. 

Dirigirse a la universidad y trepar 
al árbol que da a las ventanas utili- 
zando la soga. Al entrar, nuestra 
compañera de trabajo nos dará 


unas pistas sobre George. 

Salir nuevamente por la ventana 
y dirigirse a la peluquería. Allí ame- 
nazar al peluquero hasta que éste 
se vaya. Tomar la navaja que se en- 
cuentra a un costado. 

Dirigirse al ferretero (hardware 
shop) quien nos dará un mensaje 
escrito por George. 

Ahora ir a nuestra casa. Allí esta- 
rán nuevamente los simpáticos po- 
licías para interrogarnos, esta vez 
más insistentemente. 

Se deben seleccionar con cuida- 
do las respuestas (como pista po- 
demos decir que debemos utilizar 
la foto sin revelar que se encuen- 
aún en la cámara, la foto reve- 
lada, la nota que nos entregó el fe- 
rretero y el globo ocular como 
coartadas). 

A partir de ese momento tendre- 
mos “custodia” policial permanen- 
te y el teléfono intervenido. 

Ir al dormitorio y dormir. Sere- 
mos despertados a las cuatro de la 


mañana por un llamado telefónico 
que resulta ser de George. 

Intentar salir sin ser vistos. Para 
esto ir afuera de la casa y tomar 
una rama del árbol. 

Entrar y poner la rama en un reci- 
piente que se encuentra bajo la 
alarma de humo. Encender la rama 
y cuando se acciona la alarma es- 


conderse detrás del mueble para 
burlar a la policía. 

Ahora estamos en libertad de via- 
jar. Dirigirse a Nueva York al depar- 
tamento de Rick. Al ingresar, recibi- 
mos una llamada de nuestro “her- 
mano”. 

Al salir, ir al consultorio del médi- 
co quien nos brindará datos intere- 
santes acerca de la operación de tu- 
mor de nuestra infancia. 

Luego abrir un cajón en donde se 
encuentran elementos médicos. 

Tomar una caja de gasa y un es- 
calpelo. 

Una vez que pase la secuencia 
animada donde asesinan al doctor 
debemos llamar a nuestra esposa 
para alertarla sobre el peligro. 

Dirigirse hacia la universidad y 
trepar por la ventana de la misma 
manera que otras veces. 

Luego nuestra compañera nos 
dará pistas importantísimas para 
deshacernos de George así como 
también un disfraz para ocultarnos 
de la policía. Es fundamental pre- 
guntarle sobre el libro que George 
quiere escribir. 

Dirigirse hacia la casa en donde 
encontramos a nuestra esposa ma- 
niatada. Desatarla con la ayuda del 
escalpelo y pedirle que escape. Sa- 
lir de la casa y usar el silbato para 
pájaros. 

Luego abrir la caja de gasa y fa- 
bricar una bomba molotov con la 
gasa, la botella de whisky y el en- 


cendedor. 

[e omba casera, volar la en- 
tri biblioteca y nos encon- 
tral n George. 


A partir de este momento habrá 
un duelo verbal en el cual no debe- 


aunque se ponga os 
momento en que los gorriones 
vengan a llevarlo al infierno nue- 
vamente. Si lo logramos, habre- 
mos finalizado el juego. 
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SPACE QUESTV O 


de Sierra On Line 


uevamente volvemos a 

compartir las aventuras de 

Roger Wilco en el espacio. 
Sierra On Line mantiene vigente el 
estilo de esta serie en donde el hu- 
mor y la ciencia ficción se combi- 
nan para dar vida a este excelente 
programa de entretenimientos, 

En esta oportunidad, la compañía 
de software incorporó gráficos cari- 
caturescos a las secuencias anima- 
das y, si observamos bien, podre- 
mos encontrar personajes famosos 
que realmente no encajan en el jue- 
go, pero que le brindan una cuota 
de' humor, cosa poco común en los 
programas de aventuras, como por 
ejemplo que en la estación orbital 
pase, junto a nuestro viejo amigo 
Roger Wilco, el rey Elvis Presley. 
_Este es el quinto juego de esta se- 


pasar buenos momentos, y en más 
de una oportunidad los hará sonreír, 


SOLUCIONES 


La aventura comienza cuando 
Roger Wilco se encuentra en el 
simulador de vuelo de la base. 
Ir hacia arriba por el pasillo y 
al encontrar a los dos hombres 
que conversan al costado de 
una puerta, entrar en ella. Una 
vez dentro, nos encontraremos 
en el salón de clase, donde 
nos tomarán un examen. 
Colocar el ojo a un costado 


La base es imponente desde cualquier punto de vista. 
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del formulario, sin que nos vea el ro- 
bot que vigila que no nos copiemos. 

Hacerlo cuando el mismo se da 
vuelta. Cuando el robot se retira 
nuevamente, mirar el examen de 
nuestro compañero de la izquierda. 
Copiar todas las respuestas. 

Al terminar, salir de la habitación 
y dirigirse una pantalla hacia abajo, 
abrir la segunda puerta hacia abajo 
y tomar la máquina roja y los co- 
nos, Bajar una pantalla y dirigirse a 
la derecha por el pasillo. Caminar 
hacia el ascensor y bajar. Una vez 
abajo, colocar los conos en el trián- 
gulo dorado que se encuentra ro- 
deado de un círculo rojo; colocar la 
máquina roja en el piso, tocarla y 
cuando se abra subirse a ella. 

Utilizar el cepillo para limpiar el 
triángulo y dejarlo reluciente (hay 
que hacerlo muy rápidamente). 

Al finalizar nos hablará el jefe y la 
mujer que viene con él, esto es au- 
tomático. Salir de la habitación y 
subir nuevamente por el ascensor. 
Salir al pasillo. Conversar con el ca- 
dete que está parado en la puerta. 
Subir tres pantallas y tocar el moni- 
tor: Roger leerá la nota automática- 
mente. Al entrar a su nave, nuestro 


héroe hablará con sus subordina- 
dos; al hablar con Flo, elegir la op- 
ción Hail Starcon. Hablar con el 
otro uniformado y elegir la opción 
Lay in a curse; cuando pregunte las 
coordenadas decirle las de Gangu- 
laris(*). Pedirle Lite Speed a Droole. 
Cuando se nos avise que estamos 
llegando al planeta, cambiar a velo- 
cidad regular. Activar el RRS (Refu- 
se Removal System). 

Una vez en el espacio, Roger des- 
cubre que hay alguna especie de vi- 
da en la bolsa de desperdicios. 

Salir del sillón de mando y abrir 
el compartimiento de basura (es la 
puerta blanca de la derecha). Allí, 
al abrir la bolsa, saltará un alien 
que se tomará de la cara de Roger 
Wilco. Una vez que se lo haya sa- 
cado, éste se alejará escondiéndo- 
se en algún lugar de la nave. To- 
mar la: cajasde herramientas y 
abrirla, tomar la linterna láser, el 


fusib) pastillas antiácido y la 
perf a. Ir a la sala de máqui- 
nas. Y entrar nuevamente. Al 


hacerlo, el alien estará allí. Cami- 
nar hacia el rincón de la izquierda. 
Colocarlo en el col de es- 


Una vista del puente de mandos. 


pecímenes sobre la derecha (es la 
jarra roja de vidrio). Colocar los an- 
tiácidos en la jarra para calmarlo. 

Ir al puente de mando y pedirle, 
a Droole, Lay in a Curse nueva- 
mente, esta vez hacia Peeyu. Una 


vez allí, activar el RRS. 

La nave interceptará un mensaje 
acerca de un mal asunto. Ponerse 
en curso para Kiz Urazgubi. Debe- 
mos tomar un rayo tractor y sere- 


mar una rama del árbol, ésta se sol- 
tará y nos arrastrará corriente aba- 
jo, tomar la rama y regresar a la 
pantalla del árbol, pasar por el tron- 
co hasta el otro lado y golpear las 


Los meteoritos hacen blanco en la nave de Roger. 


mos recibidos por un generoso ca- 
zador a causa de su fraudulento co- 
rreo en SQ3. Ella le pedirá que baje 
al planeta. Ir a la sala de máquinas 


y bajar por el teletransportador. 


Comenzaremos en una pantalla 
con una catarata y una piscina. Ir al 
rincón noroeste, dentro de la entra- 
da de la'cueva, pero muy rápido, si 
no el robot nos atrapará. Ir hacia el 
este (derecha de la pantalla) y to- 


SPACE QUEST V 


bananas con la rama y cuando se 
estén bamboleando tomamos una 
banana. Pasar nuevamente por el 
tronco y dirigirse hacia la izquierda 
de la pantalla, frente a las dos cue- 
vas, entramos a la primera cueva, al 
salir por la cueva de la cima, saltar 
hacia la cueva de enfrente, y sin en- 
trar, subir por las rocas. Usar la ra- 
ma para tirar la pesada piedra de la 
cima. Empujar la piedra sobre el ro- 
bot. Bajar e ir hasta la pantalla del 
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comienzo para ver si está muerto. 
Regresar hasta la pantalla del tron- 
co y meterse dentro del mismo; 
cuando aparece el robot colocarle la 
banana dentro de su cohete de pro- 
pulsión. Lógicamente éste explota- 


El espacio espera al joven Wilco. 


rá, entonces salimos y tomamos la 
cabeza. Volvemos a la pantalla del 
comienzo. Cliffy estará allí y conver- 
samos con él. Regresar a la nave. 

Salir de la sala de máquinas y 
volver a entrar. Cliffy está reparan- 
do el robot, darle la cabeza y él 
nos dará un control remoto. Bajar 
y Cliffy también lo hará. Usar el 
control remoto sobre nosotros 
mismos. 

La nave estará ahora desenmas- 
carada. Pararse sobre la plataforma 
a la entrada de la nave. El juego nos 
encerrará arriba si tocamos el pa- 
nel; Tocar sobre el panel de la dere- 
chas Estaremos ahora observando 
en el dispositivo escondido. Cli- 
quear sobre la llave de arriba y girar 


la sobre la 
Se abri- 
rá. Hacer lo s 
de la derecha. Se abrirá. Mover las 
dos restantes hasta que ambas es- 
tén derechas. Tocar en el panel so- 
bre la cerradura más arriba de la de- 
recha, ésta se abrirá. Hacer lo mis- 
mo con las cerraduras más bajas de 
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la izquierda. Se abrirán. Tomar el 
dispositivo escondido. Salir corrien- 
do rápidamente. La nave estallará. 
Ahora estamos nuevamente en la 
nave. Ir al puente y pedirle a Droole 
que se dirija a la Academia Starcon. 


Después de cambiar a velocidad 
normal, entrar a Orbita Estándar. 
Antes de bajar, tomar el alien del 
container y bajar a la estación. Sen- 
tarse con nuestros amigos en la me- 
sa del lado izquierdo. Algunos mu- 


lla espacial. Subir. Si no jugamos 
no nos dará puntos. Cliffy pelea con + 
otro hombre y es llevado a la cárcel. 
Hablar con Flo y Droole para pla- 
near un plan de fuga. Roger será el 
encargado de aprovechar una dis- 
tracción para colocar los Space 
Monkeys dentro de su vaso, éstos 
se reproducirán rápidamente y se 
desparramarán por toda la estación. 
Caminar hacia el este y los guardias 
correrán para tratar de detener a los 
Space Monkeys. Cuando salgan, co- 
locar el ícono de la mano sobre el 
panel para cortar la.acción.de los 
escudos. Tocar con el ícono de la 
mano sobre la segunda celda. Usar 
a Spike sobre las rejas de la celda y 
éste echará ácido sobre ellas'é; 
caerán y Cliffy podrá salir. Caminar 
al oeste hasta el teletransportador y 
regresamos a la na 

Colocar a Sy 


OS ordena di- 
rigirnos a Clorox ll, darle la orden a 
Droole y colocar las coordenadas. 
Colocar Orbita Estándar. Pedir a 
nuestro oficial científico (el botón 
anaranjado de nuestra derecha) 
que scanee el planeta. Bajar. 
Estaremos en un planeta de tipo 


Luego de un duro día de trabajo, un descanso en el bar no viene mal. 


chachos llegarán y nos darán unos 
cuantos Space Monkeys y una tarje- 
ta de negocios. Quirk se nos acerca- 
rá para invitarnos a jugar a la bata- 


desértico. Ir al gran edificio y en- 
trar. Cliquear sobre la computadora 
del centro de la habitación. Será 
atacado por un monstruo. Eludirlo 


5 veces. Droole disparará sobre él. 
El monstruo se transformará en un 
hombre y gruñirá algo sobre“áacerca 
de mirar al oeste pará un pasadizo 
secreto. Tomar daipieza de papel 


que él tiró. M la computadora. 
Colocar el núm le código del 
papel (80869). Dejar"el edificio. Ca- 


minar hacia el rincón más abajo ha- 
cia la izquierda (pasadizo secreto). 


Sobre el cerro, mirar el Qu 


Volver a la nave. A 
Ir al puente. Recibiremos una Ma 
mada de ayuda desde la nave Go- 
liath. Se desarrolla una escena ani- 
mada. Hablar con Flo: ésta nos dirá 
que la posición del Goliath está en el 
sistema de Thrakus. Poner curso ha- 
cia allí. Pedir a Droole Lite Speed. 
Cuando nos informa que estamos 
llegando, colocar Standard Orbit. 
Bajar a la rambla de despegue. To- 
mar la máscara que está junto a los 
trajes espaciales. Tomar el tanque 
de oxígeno, a la izquierda de la más- 
cara. Ir a la sala de máquinas y colo- 
carse la máscara, Bajar al planeta. 
Caminar hasta la vaina y mirar 
dentro, tomar el saco. Presionar el 


Wankmeister tirará una soga. To- 
marla. Apenas podremos escapar. 
Una vez de vuelta en la nave, 
ella está enferma. Nos dará una 
cápsula distribuidora de velocidad 


lo. Ir hacia la dársena de desembar- 
co, abajo. Entrar al EVA. Mirar el 
marcador de combustible. Manio- 
brar hasta colocarse delante de Cliffy 
y Casi ver una caja verde sobre su 


La basura se ha desparramado por los pasillos. 


que robó de Goliath. Abrir la cá- 
mara criogénica. Colocarla dentro. 
Mirar el panel en el rincón más ba- 
jo de la izquierda. Colocarla a ella 


Las grandes maquinarias le dan vida a la nave. 


botón rojo para aislar el faro. 
Caminar a la izquierda hasta que 
sea asaltado por la muchacha. Es 
Wankmeister. Pelear y al fin colgar- 
se del borde del hongo. Antes que 
ella caiga, usar el saco. Utilizar el 
intercomunicador sobre nosotros. 


sobre cryo por 10 segundos. 

Ir al puente de mandos. La nave 
será atacada. Pedirle a Droole Ac- 
ción Evasiva. Decirle que se dirija ha- 
cia el escudo del asteroide. Cliffy sa- 
le para reparar alguna cosa y termi- 
na flotando en el espacio. Rescatar- 


pecho. Un mensaje dirá “Target on 
Range”. Extender la pinza y presio- 
nar el botón con su pulgar y tomar a 
Cliffy. Regresar a la nave. 

Una vez dentro, Cliffy estará bien. 
Ir al puente de mando y ponerse en 
camino a la Estación Espacial que 
fue mencionada en Clorox ll. Colo- 
car Standard Orbit. 

Una mosca entrará al teletrans- 
portador al mismo tiempo que lo 
hacemos nosotros. Es inevitable. 
Nos convertimos en mosca. El inter- 
comunicador caerá al suelo. Cli- 
quear sobre la parte en donde el 
césped se introduce en el agua. Una 
rana tratará de comerse la mosca y 
saltará sobre el intercomunicador 
encendiéndolo. Aterrizar sobre el 
comunicador. Hablar a Flo. Ella dirá 
que el teletransportador está roto, 
pero 18, avisará a Cliffy sobre nues- 


ir hacia el 
lado derecho dem 
derecho de la pantalla); ia so- 
bre el vertedero. Estaremos en una 
pantalla con una catarata y un slot 
para tarjeta. Cliquear sobre el slot. 
Cuando caminemos sobre el slot, 
revisar cuáles rayos láser actúan so- 


mo ÍA 


Clifty ha reparado el robot, que ahora colabora en la nave. 


HARD REQUERID 


Usar la agujereadora sobre la tar- 
jeta de negocios. Hacer una “X” en 
la tarjeta para que el láser la acepte. 
Usar la nueva tarjeta sobre el slot y 
tomarla de regreso. Tomar el nitró- 
geno líquido que está en el conte- 
nedor, que se encuentra'en el gabi- 
nete cercano a la escalera. Salir. 
WD 40 le devolverá su comunicador 
y regresará arriba. Decirle a Cliffy 
que nos suba. Spike saltará all 
dor nuestro, tratando de d 
mensaje. Decirle a Cliffy que 


640 KB TECLADO, > 
MOUSE, JOYSTICK vierta el proceso de teletransp! 
ción. Mirar en el gabinete cryogéni- 
co. Mirar el panel de control. Colo- 
E car a Beatrice en descongelamiento 
(defrost) por 10 segundos. 
IMPRESCINDIBLE VGA 


bre los mecanismos de cierre. Lo 
necesitaremos más tarde. 

Aterrizar sobre la le la 
computadora. Cliquear sobre los 
leds de seguridad que se ve: 
cia afuera. Cliquear sobre Pro 
y presionar Next hasta encont: 
Proyecto X. Presionar sobre “Ac- 
counting” para ver qué está roban- 
do Quirk, Volar haci. u 
quear sobre € 


1 arreglar- 
lo. Su cuerpo saltará afuera. Presio- 
nar sobre él. Decirle a Cliffy que lo 
transporte para arreglarlo arriba. 


4 


Tomar a Beatrice y colocarla so- 
bre el teletransportador. Cliffy pa- 
teará la máquina para arreglarla. 
Beatrice estará bien ahora, pero 
descansará en el gabinete cryogéni- 
co. Hablar con WD 40 para decirle 
el plan de acción. Ir al puente y po- 
nerse en curso hacia Commodore 
LXIV. Tan pronto como estemos 
allí, ellos nos avisarán que Goliath 
estará a la vista en 10 segundos. 
Llamar a Cliffy (el botón verde del 
sillón de mando) y decirle que en- 
cubra la nave. El pedirá que baje- 
mos a la sala de máquinas. Ir hacia 
allí. Cliffy nos dirá en dónde aterri- 
zar la vaina (el lugar en donde se 
hará la entrega de Pukazoids). Bajar 
a la dársena de despegues y subir a 
EVA. Cliquear sobre lá parte de la 
nave inmediatamente a la derecha 
de los motores. Nos conectaremos 
a la nave arriba. Usar la linterna lá- 
ser sobre el casco de la'nave. 

Esperar hasta que los guardias 
salgan de la habitación. Caminar 
hasta la computadora del medio. 
Colocar el Warpdrive nuevamente. 
Esperar a que los guardias vuelvan 
e irse. Deslizarse hacia la puerta. 
r sobre la entrada en el me- 
pasillo. 
remos en el nivel 8 de 
de servicios. Ir hacia el 
este y luego al norte. Estaremos en 
un hueco del ascensor, subir por la 
escalera tan alto como podamos y 


Pronto aparecerá el robot que intenta eliminarnos. 


Roger debe encontrar el camino correcto. 


entrar en la pequeña puerta que 
hay arriba. Estaremos en el nivel 6. 
Ir al sur, oesjé, norte, norte, este y 
norte. Trepy" Entrar a la pequeña 
puerta. Estaremos en el-nivel 4. Ir al 
sur, oeste (un pac-man nos desvia- 
rá al este dos veces), , Oeste, 
norte, norte, oeste, oeste y 

Trepar. Entrar a la puerta - 
mos en el nivel 2. Ir al sur, si > 
te, sur, este y sur. Cliquear soDFe el 
botón. Tirar de él hacia abajo. Un 


ama la plataforma y 
pedirle a Clifty que los suba para 
que regresen a su estado normal. 


Los tripulantes se preparan para la teletransportación. 


No sabemos adónde está Quirk, 
tanto que regresa hasta el puente 
de mando. Veremos a Quirk volan- 
do dentro de una masa informe 
por el espacio. Flo preguntará qué 
haremos, y le respondemos que 
queremos hacerlo. Pedirle que nos 
suba a su nave. Ir al puente y darle 
a Droole la Orden de Fuego. La 
masa informe flotará sobre nuestra 
nave. Darle a Droole la orden de 
succionar al monstruo para tirarlo 
en el canten asura. Pre- 
sionar el Ol ra colocar el 
mecanismo“ Ucción. 
Presionar el botó a Izquierda 
para comenzar. 


Roger revisa cuidadosamente los controles de la base. 


Ir a la sala de máquinas. Sacar a 
Beatrice de la cámara. Pararse so- 
bre la plataforma de energía. Esta 
estará quemada. Correr al túnel de 
fusibles y sacar el fusible del medio 
desde la línea del frente. Colocar el 
nuevo fusible (llevará bastante 
tiempo). Ir a la sala de máquinas. 
La masa informe estará saliendo 
fuera del contenedor. Saltar a la sa- 
la de máquinas. Sacar a Spike de su 
contenedor. Pararse en el teletrans- 
portador y dar energía. 

(*) Las coordenadas numéri- 
cas forman parte de la protec- 
ción del software. 
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de Micróprose 


g'he'hethó elegir emperador 
MI: me sentía capaz de 

gobernár acertadamente, de 
hacér 'Srandesfcosas. He Áspirado al 
imperio del mundo y para conse; 
gujrio era nebgsario un ¡poder sin 1f£ 
mite” (Napoleón Bonaparte). 

¡Así hablabh el que había sido un ds- 
curoloficial én la época revolucioña- 
rid,, el corso que obligó 4 los más anti- 
guos potentados a inclinarse ante él. 

Lassangre, él sufrimiento y la ruina 
Tucróneliprecio de la gloria de Napo- 
león, Sin embargos Ku historia atrae 
comó úna obra'He arte: sus campa- 
ñas, ¿SUS Uecisiónes y su personalidad 
sarismática elevarón Mango desepo- 
peya el cuadro de su destino, 

Slmiombre, luego de tecorrer lá 
nistoria y la Titératura, también pasó 


por el cine y ya llegó, coño notpo- 
día ser de otro modo, al mundo, dé 
los, bytes. 

En éfeeto;.el mundo-dé los juegos 
pariPC es muy vasto y también tiene 
Zar para los personajes históricos, y 
tratándose de un glorioso generaldó= 
mo Napoleón se creó unmásnffico 
juego de guerra y estrategia. 

Si hacemos un poquito de historia 
pata-ubicarnos cronológicamente en: 
ePéseenario del juegospiódemos de; 
cir que en el verano de 1814 la TR" 
vasión aliada irrumpe por frons 
teras del este cuando Francia se ház 
Tabayagotada. Desde 1793 _no-hibía 
dejado de combatir y Un millón eñás 
trocientóS Mil hombiresihabíampere> 


cido efilos campos de batalla. 

EN de/abrilNapoléón, abando" 
nádo por 10dos, firma una abdigh- 
ción ¿SoJáñiente le gueda un vano tí- 
tuló: efperadofde la Isla de ElPa. 

Peró'no es el'fin del glorigso ges 
neral. Lámoñarquía constitucional 
que se' implanta en Franeia comtete 
numerOsgs erfores y Já esperanZa 
delífegreso del emperador se exfién- 
dé'Tápidaménte entfe el pueblo. 

Einalmente,yel corso decide pasar 
l'cofitinefite.Entre,el 28 de febrero 
Yiel 20 Ye marzosdé 1815 los titula- 
«res de los diariós van marcando las: 
etapas de la mageha de Napoleón! 
sobre: París; “ElPaventurerosabándo- 
na la isla de Elbd WEb tirano se 


aproxima a la costa”, Bonaparte se 
encuentra en Lyon”, etc. 

La vuelta a París es triunfal. Las 
tropas enviadas contra Napoleón 
corren 'hacia él al grito de “Viva el 
Emperador”. 

El 13 de marzo de 1815 el Con» 
greso de Viena declara al empera- 
dor “perturbador dela paz del 
mundo fuera de la ley”. 

Sin aguardar gúe Napoleón re- 
construya suw*ejército, Blucher_eón- 
centra el ejército prusiano-én Na- 
mur (Bélgica) y Lord Wellington 
desembárca en Ambefes/ reuniendo 
al suf de Bruselas/un ejército hete- 
rogéneo, compxesto por ingleses, 
holandeses, belgas y alemanés, que 
suman alredédor de 213000 hom- 
bres. Artes de que sé reúnan en 
Bélgica, Napoleón decide atacar por 
separadg gbn los' 124.000 hombfes 
que ha fodido reunir. 

El 1$ de junio fechaza a ls pru- 
sianos aFeste y él 16 los defrota en 
“Lignf, Pero Blycher' lografretirarse 
al ndrie para agercarse a/ Welling- 
ton,/perseguído por,el general 
Grofchy. Los ingleses se instalan en 
la méséta de Mont Saint-Jean dando 
la espalda a Quatre-Bras. 

En lá mañana del 18 de junio el 

*4erreño situado la poca distancia del 
puebl MWatérloo, en dónde Na- 
poleóñ Ha deciditio dif batalla, que- 
da enchatcado pófsla lluvia de una 


violen enfay no es posible 
colosári0S Cañones enfbatería hasta 


pasadas _las“d0ce meñOs-euarto. La 
tardanza tendrá graves consecuen- 
Clas y finalmente |Bonapárte es de 
rrotado, quien tegresa precipitada? 
mente á París: 

Este-€s el fin del glorioso general, 
quien es hecho-prisionero de los. in- 
gleses y pasa el resto de su vida 
confinado en Ja-ista-¿de Santa Elena 
frente al Africa austral. 

Esta péqueña introducción es útil 
Para ubicarnos históricamente en el 
desarrollo de este juego. 

En efecto, las batallas en/ las que 
participáremos comandando al ejér- 
cito pruSiano, al aliado,ó al impe- 
rial de Napoleón.son-1ás que hemos, 
mencionado (Ligny, Waterlog', 
etC,), que corresponden a las libra- 
das contra los prusianos comanda- 
dos por Blucher y los-aliados diri- 


sia q 


FIELDS OF GLORY 


gidos por Wellingtón, 

La firm! quefreallizó el fuego es 
nada meños qúeMicroprose, am- 
pliamente conócida entre nosotros 
por Sus magníficos ¡legos como el 
Grand Prixy9'el Civilizátion. 

Ewéste Caso la empresa tomajel 
sumboféestratégicó-histórico para 
ofrécernosgiín muy buen producto, 
especial pára los amantes de lá 
táctica y JA estrategia de los comba, 
tes, y¿Muy Útil para los"que desgéh 
apresider algoltle historia. 

La introducción del juego es ex- 
Celentes y los que posean plaquetas 
de Sonido-ozafán dé"ácordes mar- 
ciales de marchá$ militares como 
asimismo del sonido de los caño- 
nes, los, telinchós¿de los, caballos, y 
los gritos de guerra, 


472) 


En el menú inicial del juego apa- 
rece como opción 'una base de da- 
tos. En esta.basé están registrados 
los componentes de los ejércitos 
combatientes: el imperial, el prusia- 
no, y el de los aliados. A la cabeza 
dé cada ejército se puede ver al cg> 
Ímandante general, es decir aNápo- 
león, Blucher y Wellington respecti- 
vamente. De cada une”podemos ob- 
tener un perfil yy4na pequeña bio- 
grafía para conocerlos. 

Lo interesante de esta Base de 
datos es que se ramifigd desde los 
comandantes generales en forma 
desceñdente hastasllegar a las diyi* 
sionés y brigadas, pasando por los 
respectivos comandantes, de-Quienes 
también se puede obtener informa- 
Ción similar. 

De cada agrupación$e puede cong” 
cer la cantidad de éfettivos y las pósi- 
bilidades de combate. De por sf, esta 
base es lg suficientemente valjósa co- 
mo pafa Tecorrerla y así aprender da- 
tos históricos sumamente ihteresan- 
tes, que nos servirán comg informa- 
ción dde'cultura general y fámbién pa- 
ra podernos meter de llenó en el juez 
go al permitirnos profundizar los coz 
nocifniéntos de los ejércitos a los cua- 
les'téhemos la posibilidad tie coman- 
ar gfacias a la magia de la PC. 

Esta Basé de datos contiéne gráfi- 
cos que (al cliquear súbre ellos) per- 
miten Acceder a l4"información so- 
bre el témalen cuestión. 

ASimismo, guanda, Estudiamos, a 


cada uno de los ejércitos escucha- 
mos una marcha militar distirita de 
acuerdo a quien se Elija. 

El instalador del juego permite ele- 
gir una instalación grande-(large) o 
pequeña-(small) qué ocupará respectis 
vamente 15 u 11 mégabytes del disBo: 

Al comienzo del juego aparecen 
menú que permitelescoger la batalla, 
en la..ewal déseamos participan la 
ue podemós elegir en un mapa que 
aparece en pantallh. 

Podemos elegir:el nivel de realis- 
mo (opdificultad) en graduaciones 
úe van desde corlscripto a veterano, 
y también si el desarrollo de'la bata- 
lla corresponde al histórico 9 es libre. 

Cuando-elégimos und"batalla ten- 
dpemños una vista general aérea de.to- 


¡Select Battle! 


> 
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dos Jos protagonistasí cómo asimis¿ 
model paisáje En donde transcurré. 
Podemoslujizar un “zoom para yer 
en-detallé partes qbé nos intereseñ. 

Tendremos la posibilidad de'agru+ 
ar nuestiás Merzas y en la/medida 
que transéurra,la batalla iremos 
dando»órdénesya los diférentes gui 
pos (firtillería, cabaMería, etc: "A 
cadiP uno se le puéde indicar cómo 
alingarse, dónde dirigirse, sifdebe 
féaBruparse, etér 

Cada tanto apafécerán en panta- 
IÍa partes de gúétra de diversa ín- 
dele dando cuentáí de, lo quesestá 
sucediendo. Y 

El juego termina, gulomátcamente 


O 
sl Se e para emitir una 
orden convieñe esperar a que 


se ejecute la anterior f 
fcargar al juego. a E, 5 
í Los amantes de la táctica y la estra. ¡ 


egia se sentirán a sus 
: ] anchas al serfes 
pasible convertirse en generales due- 


r un rato frente a su : 7 


E 3. bos que sólqy deseen - 
tambi podra hacerlo K 
avance de los soldados, 
Ena, el humo de vora. y 
ra, 


Poggen tarjeta de soni- 


ES Ea un 70% FE A di 
, f seca z -..do) todo el Frago 
+ do Aniquilado, y/aJás UA hesi- — dos y luego a la mi asimism oo 
S gut octura prjénoco: En la . según lo Cuando_esteí a afectada. — diaido 1 Sa Ngión Sr de 
A - En la párte supe-  niyel alto Pana Jugádo-desde un acceso E Es ALeIEOr terigrá hs 
: úna demora Aesia so "a, datos muy, iñferes s ee 
serán de AS antes > 
Myeha utilidady U e 


jor deréchiaáleda 
: A : pantallá a] - 
= pa para in 30 25 un ¿Que nuestras Órdenes ES 
pa. es se dañ detdo el gó: ad correspoh lito E E la a El juego 
, E n,lds pá PEO i ; 
Esgeral $ sus suborgína- mos a bi RS "lisco rígido. 
alla compleja.como 
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OMPUTACIÓN '94 


lra. Feria de Pro y 'VICIOS InNTOrmaticos 
ductos y Ser: t 


Rubros 


4 Hardware 
4 Software 

4 Accesor 
4 Comuni 
4 Insumos 


Serán 


4 Importadores 
4 Representantes 
NN 4 Distribuidores 

4 Revendedores 
4 Comercios 


Fechas 12 0121 de 
Horario: Lun. a Joe dela: 


a Dom. de lla 34h 


Técnica: 
Inforexco, Hipólito 
9 piso, 1089 Buenos Aire: 
tel. 383-5399 9964. 381 
46-2223 y2 


Yrigoyen 197, 


tados Unidos se realizan más de 70 ferias relacionadas con la informática, Y desde hace 8 años a esta 
han convertido en la herramienta AA altble en toda estratega de comes tilización. COMPUTACION 
S da con una finalidad bien laa: que los exposí- 


ones y Servicios Informáticos, 5 sido co 


Anualmente en los 
parte las ferias se 
094, Ira. Feria de Pi 
sores vendan y los as 
Los organizado! 


mediante descuentos espe- 


a de productos. 
in de productos informáti- 
o la feria. 

as 


2 
¡stencia del usuaris 
ciparán toda clase de 


is a que el precio 
del metro cuadrado 


se se hagan durante la feria 


Viamonte 494, 
les que 
4 deducible dela 


y Comercialización: 
Rossi Heinlein € Asociados S.A. 


22 piso, of. 8, 1053 Buenos Aires, 


tel/fax 311-9413/9837 
MP Ediciones 5-4... el. 954-1884/5/67, fax 9541791. 


posible grac 
costo diario d 
55. por día. 

lar a esta cita, Piense 
le duro trabajo y largas negocia: 


ñ 
Promocionarem 
empresas desde 
«de un stand tipo» 


es más bajo que el 


las exposiciones com 
queen 


lo para Usar, 


MP Ediciones 
Moreno 2062, 1094 Buenos Aires, Será sólo de $12.-. mientras que 
presa o comercio está en el negoda “dela computación 
To días (incluye dos fines de semana) puede obtener resultados exuivalents a tun año 
segura un espacio, El pago lo hará en cómo- 


ciones. 
mejor gar. Con su firma y sin anticipo? seas 


No pierda tiempo. reserve Ya 
tas yosl desea, con tarjeta de crédito. 


tel. 954-1884/5/6/7. fax 954-1791. 


LA TIENDA DE 
COMPUTACION 
MAS SURTIDA EN 
INSUMOS -PLAQUETAS 
MONITORES - EQUIPOS 


TODAS LAS CONFIGURACIONES 
RIGIDOS-IMPRESORAS 


JUEGOS PARA PC 
AMIGA-COMMODORE 
MSX Y SPECTRUM 


LISTA DE PRECIOS 


Nashua 5.25' 2D; 1 caja USS7, 3 cajas USS18. 
Memorex 5.25' 2D: 1 caja USS7, 3 cajas USS19. 
Discos 5.25' HD: 1 caja USS1O. 
Discos 3.25' HD; 1 caja USS15, 


TDK35,HD: — 1caja U$S18, 2cajasUSS34. 
Basf525'2D  1caja U$S7, 3 cajas USST8, 
Amplio stock deVerbatim, 


Precisión, Basf, Nashua. 


Caja porta diskettes con cerradura: 
5.25 x 50u. USS8 x100u. USS11. 3.5x40u. 
U$S8.50 x 80u. USS10 150u. USS18. 

Porta mouse U$S3.50, mouse pad USS6, conjunto 
USS7, aspiradora portátil USS15. Limpla cabezales 
U$S5. Extensión cable de: teclado USS10, mon. 
VGA U$S12. Data cartridge 3 M 2120 USS33.Rollos 
de papel para fax USS3.50. UPS 10 a 30 min. pa 

U$S370. Cintas para impresoras importadas: E 

USS5, Citizen USS6, Citizen 4 colores US. 

Pantalla antirreflejo de cristal Mijuki USS 18. 
NOTA: PRECIOS CON IVA INCLUIDO, 


MS COMPUTACION 
TODOS LOS JUEGOS PARA... 


CANJEA TU 


CARTUCHO DE 
FAMILY - SEGA Y 
SUPERNINTENDO 


CAPITAL 


C2MPL.......S TODO EN COMPUTACIÓN 
ENTREGA INMEDIATA - GARANTIA TOTAL 


Di A + + 
TES 1017. + MANUAL :350 


Me 06 CONTADO 
PRE TZ> Amos 
386 ae ECUDO + ALFNCON :399 
40/70 DX Mhz + 4 + MINTO 20 
ME HONOR SAS pa viso 
O eu > MAC RUFO 


A 
IEC | 250 
MEA +] 


_SOUND BLASTER PRO | 180) 
' OTRAS CONFIGURACIONES 


Av. SAN MARTIN 1316 - CAPITAL 
TE/FAX: 581 7449 _ 
[ Av. DIAZ VELEZ 5293 - CAPITAL | 
TE: 982-4552 


0600000000000 00000000000 6 


SCANNER 
COMPUTACION 
PC - AMIGA 


“Jurassic Park “Alone in the Dark ll 
*Goblilins 3 
“Lost in Time 


LIBERTAD 1172 40. 13 


(casi Av. Santa Fi e) 


TEL/FAX: 42-9064 


“NOVEDADES SEMANALES — | 
-TODO TIPO CONFIGURACION 
AMBIO DE MOTHERBOARD! 


liGran Descuento por Paquete!! | 
ALONE IN THE DARK 2 


APASOS DE ESTACION ás 


9600000000000 De 


APUESTE Y 
GANE CON 
ACENDADIENTE 


HAY MUCHOS 
LUGARES DONDE 
COMPRAR JUEGOS. 
PERO EN UNO SOLO 
LOGRARAS JUGAR 


Ud. ya nos conoce tenemos todo y 
mucho más... 


PC-XT/AT, C-64/128, AMIGA 


*LA MEJOR ATENCION 
*CATALOGOSSINCARGO (700) 
“MAS DE 5.000 TITULOS " 
Pre DE FIGPAL.!! 
*NOVEDADES TODAS, PEROTODAS 
LASSEMANAS 

*LOSMAS SEGUROS ENVIOS ALINTERIOR 
*VISITENOSDENADASIRVE ARREPENTIRSE 
A 


RECORDA QUE ESTAMOS, PARA 
OFRECERTE LO MEJOR, LO MAS 
NUEVO Y AL MEJOR PRECIO; 
NO LO DUDES ACERCATE....ll 


COMPUORNS 


En Caballito: 


* Hardware 8. Software 

* Novedades “al toque" 

* El mejor precio de plaza 
* Libre de virus 100% 

* Más de 1800 juegos 
Terminator rampage - Indy Car- Epic Pinball 
100 x 100 - Boody Adventure - Eye of Beholder 
Triology - Street Faighter II de luxe - 
Wolfenstein 11! (Doom) - Network q rally 
Y TODOS LOS JUEGOS PUBLICADOS EN 
ESTA REVISTA 


¡o | 


| 9 de Julio 322 | 


| 
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| SOUND BLASTER 16 BITS 1 


Monitor color 
Super VGA 
Alta definición 


CD Rom Sony 
Modelo 31A 


Soft original en CD H --] 
SOUND BLASTER] 
La SOUND BLASTER PRO] 


SOUND BLASTER 16 BITS DELUXE — | 


CONSULTE PLAN CANUE Y POR OTRAS CONFIGURACIONES 
IVA INCLUIDO-CON GARANTA- DESCUENTO A REVENDEDORES 
ENVIOS AL INTERIOR. 


Ay. SAN MARTIN 1316 - CAPITAL 


__TE/FAX: 51 y 
Av. DIAZ VELEZ 5293 - CAPITAL 
TE: 982-4552 


COMMANDER KEEN 1 


MZ N este número hablaremos de 
Mm la versión shareware de este 
l entretenido juego de arcade 
del que, como ya sabemos, por ser 
una versión libre nos llega sólo la 
primera de las tres historias. 

La historia está basada en la aven- 
tura del joven Billy Blaza, un súper 
genio de tan sólo ocho años de edad, 
quien trabaja duramente en su casa 
del árbol ubicado en el jardín de su 
casa. En ese lugar, nuestro pequeño 
genio ha construido una nave espa- 
cial, utilizando latas vacías, cemento 
plástico y tubos que encontró en el 
galpón que su padre guarda las co- 
sas en desuso. Aprovechando que 
sus padres han salido de la ciudad y 
que su niñera se ha quedado dormi- 
da, prueba su máquina espacial den- 
tro de la casa del árbol, colocándose 
el casco de fútbol americano de su 
hermano y transformándose en Co- 
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mandante Keen-Defensor de la Tie- 
rra. En su pequeña nave, se promete 
a sí mismo desparramar justicia por 
la galaxia con mano de hierro. 

En este primer episodio de la tri- 
logía, los aliens del planeta Vorticon 
VI han descubierto a nuestro héroe y 


planean destruirlo. Mientras tanto, 
Keen explora las montañas de Marte 
en una caminata de observación. Es- 


DONE 


ta situación es aprovechada por los 
malvados vorticons que roban partes 
vitales de su nave y las desparraman 
por diversas ciudades marcianas. 
Nuestro joven amigo deberá recupe- 
rar estos elementos tan valiosos y 
repeler la invasión de los vorticons. 
Si no recobra los objetos, nunca vol- 
verá a ver a sus padres ni a la Tierra. 

Estos son los elementos que debe- 
mos buscar, vale decir que los vorti- 
cons han robado: un joystick (perte- 
neciente al video game de su herma- 
no), que funciona como control ma- 
nual de la nave; una batería de auto- 
móvil (sacada del automóvil de su 
madre) que hace funcionar el sistema 
eléctrico de la nave; una aspiradora 
(sacada de la cocina), utilizada como 
unidad de propulsión de iones, y una 
botella de licor, tomada del gabinete 
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de licores de su padre, y que es utili- 
zada como combustible para la nave. 
Los vorticons han tomado estas pie- 
zas para impedir que Keen pueda 


vasion of the 


Episode One: 


Marooned on Mars 


utilizar su nave, pero él debe buscar 
a los responsables dentro de las ciu- 
dades marcianas y acabar con ellos 
para poder recuperar estos elementos 
tan valiosos para el éxito de su mi- 
sión. La NASA ignora que el famoso 
Vilking se encuentra estacionado so- 
bre la tierra de un despótico rey mar- 
ciano. En su reino encontraremos a 
los yorps, quienes son extremada- 
mente amigables, y su característica 
es la de poseer un solo ojo. Estas 
criaturas están rondando libremente 
desde su esclavitud, Los gargs son 
los viciosos y agresivos marcianos: 
están siempre hambrientos. 


Los marcianos han visitado la 
Tierra durante años en sus platillos 
voladores por la sencilla razón de 
que quieren robar todos nuestros 
juguetes. Los skateboards, por 
ejemplo, son artefactos muy diver- 
tidos para ellos. En nuestra tarea, al 
pasar por los diversos lugares mar- 
cianos, encontraremos montones de 
juguetes robados por ellos durante 
décadas; tal vez encontremos algu- 
no que hemos perdido y no sabía- 
mos cómo. Bueno, pero ahora el 
Comandante Keen debe cumplir 
con su misión en la “Invasión de 
los vorticons”, tal como dice el títu- 
lo de este episodio. 

No se pierdan los episodios dos 
y tres de esta fabulosa y entreteni- 
da trilogía. 


MARTIN QUINTANA 
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SHANGHAI 2 


de Activision 


on este juego podremos 

aprender a jugar al Shanghai, 

un antiguo dominó chino, del 
cual habremos oído mencionar algu- 
na vez. Activision ha creado este ex- 
celente programa con el que pode- 
mos divertirnos y a la vez aprender 
este curioso juego oriental. 

El programa posee unas claras ins- 
trucciones del reglamento del juego, 
así como también una ayuda para to- 
das las opciones. Los elementos del 
juego serán 144 fichas que poseen 
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distintos dibujos o figuras. Nuestra 
tarea consiste en ubicar dos fichas 
cuyas figuras sean iguales, o sea que 
tengan la misma figura. Dos fichas 
iguales se denominan un doble. 

Para ubicar las fichas, éstas deben 
estar libres, es decir, que no tiene que 
haber otras a la derecha o izquierda, 
ni arriba o abajo, o tampoco que es- 
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tén debajo o semitapadas por otras. 
Es como si estuviéramos jugando de 
verdad, no podríamos retirar una fi- 
cha que esté debajo de otra, pues ésta 
se movería y cambiaría su posición, 
con lo que descolocaríamos la dispo- 
sición general de todas las piezas. 

Al ubicar las fichas que forman un 
doble, deberemos cliquear sobre ellas 
con el mouse y de esta manera irán 
desapareciendo. 

Cuando seleccionemos una ficha, 
ésta se pondrá amarilla, y es ahí en 
donde debemos encontrar otra que 
forme un doble con ésta. Como dis- 
ponemos de 144 fichas deberemos 
encontrar 72 dobles. El objetivo es 
encontrar todos los dobles, para así 
terminar la partida. 

Existe la posibilidad de que en un 
determinado momento de una partida 
no haya más dobles para encontrar, lo 


va 


que significa que hemos perdido, ya 
que no hemos encontrado los 72 do- 
bles. Si presionamos F2, modificare- 
mos la disposición y continuamos la 
partida (haciendo trampa, por su- 
puesto). Luego de terminar una parti- 
da, se nos mostrará un proverbio o un 
refrán, que puede ser muy interesan- 
tes o ridículo. 

En las opciones se puede elegir 
tanto el tipo de figuras de las fichas, 
como la disposición de éstas; incluso 
hay un kit de construcción. Si las dis- 
posiciones que trae el juego no nos 
satisfacen, podemos crearlas a nues- 
tro gusto. Entre las distintas series de 
figuras hay animales, actividades de- 
portivas, cartas de póker, etc. En la 
opción “Guía de piezas” veremos el 
significado de cada objeto, con lo que 
podemos conocer nuevos objetos. De 
esta manera podemos ampliar nues- 
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tros conocimientos, lo cual no nos 
viene nada mal. El programa viene 
preparado para cargar otras series o 
disposiciones que pudieran salir en 
discos aparte, aunque actualmente no 
han salido. En cada serie de figuras 
se destacan algunas que no son igua- 
les, pero que tienen una relación en- 
tre sí. Por ejemplo, un collar y un ani- 
llo de oro, dos peces distintos, etc. El 
juego se destaca por cuatro factores, 
que trabajan conjuntamente: adic- 
ción, gráficos, animación y sonido. 
Con respecto al primer factor, éste es 


uno de esos juegos a los que nos gus- 
ta jugar siempre, dado que nunca nos 
podremos aburrir, porque jugar con 
las distintas series de figuras así co- 
mo con sus distintas disposiciones 
mantendrá nuestras ganas e interés de 
jugarlo por bastante tiempo. Los grá- 
ficos son excelentes y tienen una 
muy buena definición, a pesar de su 
reducido tamaño. La mayoría de las 
figuras posee una pequeña animación 
que podemos apreciar luego de ubi- 
car su doble. Por ejemplo, la figura 
de un príncipe que se transforma en 


sapo, un hacha que rompe una pared, 
un pájaro que aletea, etc. 

En cuanto a la capacidad sonora, 
no se puede decir otra cosa que es es- 
pectacular. Si se posee una tarjeta de 
sonido disfrutaremos de muy buenos 
efectos sonoros, como el aullido de 
un lobo, el ruido de una explosión, 
ladridos de perros o simplemente el 
sonido del viento. Cada tipo de figura 
tiene su efecto típico. 

Realmente el sonido se convierte 
en un punto fundamental en la adic- 
ción del juego. Prueba de ello es el 
hecho de que el programa soporte 9 
placas de sonido distintas. Este es 
uno de los juegos que nos despejan 
definitivamente las dudas de si hici- 
mos bien en gastar un dineral para 
adquirir una placa de sonido. 

Es casi imprescindible el uso del 
mouse, debido a que es el periférico 
indicado para señalar con comodidad 
a las fichas, teniendo en cuenta que 
éstas se encuentran dispersas por to- 
dos los sectores de la pantalla. Entre 
las otras opciones, están la de jugar 
con dos jugadores, cambiar los colo- 
res del fondo, grabar partidas, jugar 
torneos, etc. Shanghai 2 es un juego 
para toda la familia, que sin duda tie- 
ne todos los elementos necesarios pa- 
ra convertirse en uno de los “Juegos 
de Oro” de toda “softeca”. 
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LA BELLA Y LA BESTIA 


de Disney Software 


sta vez vamos a comentar un 

juego muy entretenido, sobre 

todo para los más chicos, ba- 
sado en la famosa historia de La Be- 
lla y la Bestia. 

Para poder completar este pro- 
grama de ingenio deberemos ayu- 
dar a todos los personajes del casti 
llo a preparar las cc necesarias 
para el baile que se realizará esa 
noche en honor a Bella, desde la 
ropa que utilizarán los participantes 
del baile, hasta la vajilla, los ador- 
nos y flores que poblarán el salón 
y, por supuesto, la música. 

Para lograrlo debemos ayudar a 


cada uno de los encargados del cas- 
tillo a cumplir cada tarea. 
Al comenzar el juego aparece la 


pantalla principal, en la cual podre- 
mos ver varias ventanas. Debere- 
mos pulsar el cursor del mouse so- 
bre la que nos interese en primer 
lugar, pero recordando que debe- 
mos cumplir con todas las tareas 
para finalizar el juego. 

Una vez seleccionado en el menú 
el modo aventura, estaremos jugan- 
do contra reloj. El tiempo disponi- 
ble podrá verse en la ventana, en la 
que aparecerá al comenzar el juego 
un sol que irá desplazándose por el 
cielo. A medida que se avance, el 
sol seguirá hacia su puesta, oscure- 
ciendo todo detrás suyo, y cuando 
alcance el final de su trayectoria 
será de noche y el tiempo se habrá 
terminado. 


Al seleccionar la sección del me- 
nú aparecerán Din Don, Lumiére y 
la Sra. Potts: cada uno de ellos ofre- 
cerá una opción distinta. Si se elige 
a Din Don, se podrá jugar sin lími- 
tes de tiempo. Si la opción es Lu- 
miére, se sale del juego y se regresa 
al DOS. Al pulsar sobre la Sra. 
Potts, empezarán los preparativos 
para el baile 

Como dijimos antes, se deben 
completar las cinco etapas del jue- 
go en un tiempo límite, si no el 


baile en honor de Bella no podrá 
realizarse. Si se selecciona el salón 
de baile antes de realizar las prepa- 
raciones, éste aparecerá vacío, pe- 
ro una vez que todas las etapas ha- 
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LA BELLA Y LA BESTIA 


yan sido superadas, se podrá parti- 
cipar de la fiesta. 
En la lavandería hay que ayudar a 


la señora Ropero a elegir los trozos 
de tela, que compondrán el vestido 
que usará Bella esa noche. Se pue- 
den cambiar los colores de los tro- 
zos de tela si así se desea, o combi- 


nuevamente. Una vez logrado un 
par, éstas permanecerán visibles. 
Para realizar esta tarea podemos 
contar con la ayuda de Plumerita, 
pero pulsando dos veces sobre un 
arbusto la nieve desaparecerá sin su 
ayuda, lo que dará más tiempo en 
los preparativos. 

Una vez en la cocina, debemos 
ayudar a la Sra. Potts a preparar de- 
liciosos pasteles, agregándoles hue- 
vos para que salgan más esponjosos 
y livianos. 

Además, allí tendremos que mo- 
ver los objetos que se encuentran 
sobre las paredes o en las estante- 
rías, así como los huevos que están 
en la cesta para agregarlos al pastel, 
tratando de no romper más de la 


nar los distintos colores y tramas. 
En el momento de buscar las flo- 
res, se encontrará el jardín cubierto 
de nieve, lo que hará un poco difícil 
la tarea, ya que no se podrán ver las 
flores. Para tener éxito habrá que 
destapar pares de flores iguales en- 
tre sí antes de que la nieve las cubra 


cuenta ya que no nos quedarán para 
terminar nuestra tarea, 

Lumiére es el encargado del es- 
pectáculo de la noche, debemos 
ayudarlo a ensayar y a tomar y 
mover todas las cerezas que en- 
Cuentre hasta alcanzar la parte su- 
perior del pastel. 
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4 3 ' Junto a Din Don buscaremos la 
partitura musical que se utilizará en 
el baile; debemos buscar en los li- 
bros de la biblioteca, pues segura- 
mente alguien los ha guardado allí. 
Podremos elegir el modo entre- 
namiento y el modo aventura, pero, 
para participar en el baile, debemos 
completar los cinco niveles del mo- 
do aventura. En la opción modo en- 
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trenamiento, sólo necesitaremos 
completar una etapa para ver a Be- 
lla y la Bestia bailando en la fiesta. 
Esperamos que se diviertan com- 
pletando esta maravillosa aventura, 
y que puedan culminar todos los 
preparativos que los conducirán al 
Gran Baile en honor a Bella, quien 
lo iniciará bailando con la Bestia. 
Cabe agregar que los diskettes 
originales de este juego traen pro- 
/ J L tección antivirus, así que si se de- 
Ñ k : A tecta algún virus en el sistema du- 
| rante la instalación, ésta se inte- 


rrumpirá automáticamente, y si se 


| Transforme Su IA tí tenido el cuidado de proteger 


6 los diskettes durante la instala- 

ión, éstos án infe 
en una herramienta 
virus que va incluido en el juego 


de multimedia es muy efectivo. 


Distribuye Microbyte S.A. 


completa y eta 
poderosa. 
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Q OTRAS 
(Especificar cuál/cuáles) 


¿Qué placa de video? 
Q HERCULES 
QA CGA 
O EGA 
VGA 
QA SVGA 


¿Qué placa de sonido? 
QU NINGUNA 
A ADLIB 
ADLIB PRO 
SOUND BLASTER 
SOUND BLASTER PRO 
SOUND BLASTER 16 
PRO AUDIO SPECTRUM 
PRO AUDIO SPECTRUM 16 


¿Qué periféricos? 
3 MOUSE 
JOYSTICK 
Ú MODEM 
QA CD-ROM 
A OTROS 
(Especificar cuál/cuáles) 


OOOO 


Completá y envianos esta página por correo, fax o 
traela personalmente. Tus respuestas nos 
ayudarán a realizar una PC JUEGOS más divertida. 


¿Además de vos, quiénes y para 
qué usan la computadora? 
PADRE 
QJuego Urabajo Otros 
MADRE 
A Juego U Trabajo U Otros 
HERMANOS 
Q Juego U Trabajo U Otros 


¿Cómo conociste a PC Juegos? 
POR PUBLICIDADES 

ME LA RECOMENDARON 
LA VI EN UN KIOSCO 

EN UNA CASA DE 
COMPUTACION 

EN UNA EXPOSICION 
DE OTRA FORMA 
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¿En tu casa compran la revista 
Segundamano? 
0 si EU No 
Las secciones que más te agradan 
de PC Juegos son: 
QA NOVEDADES 
A ARCADE 
QU SIMULADORES 
QA INGENIO 
NOTA DE TAPA 
AVENTURAS 
HARDWARE 
CORREO 
HISTORIETA 
CURSO 
RANKING 
ESTRATEGIA 
TRUCOS 
NOTICIAS 
NINGUNA 
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¿Las secciones que no te gustan de 
PC Juegos son? 

( NOVEDADES 

Q ARCADE 

Q SIMULADORES 

Q INGENIO 


TA 


NOTA DE TAPA 
AVENTURAS 
HARDWARE 
CORREO 
HISTORIETA 
CURSO 
RANKING 
ESTRATEGIA 
TRUCOS 
NOTICIAS 
NINGUNA 


otras revistas leós? 
MICROMANIA 
ACTION GAMES 
CLUB NINTENDO 
oK PC 
PC REVIEW 
OTRA 
NINGUNA 


¿Qué otras actividades desarrollás 
con tu computadora? 
(AU EXPLORO OTROS 
PROGRAMAS (NO JUEGOS) 
LA APLICO AL ESTUDIO 
A LA USO SOLO PARA JUGAR 
A OTRA APLICACION 


¿Qué otras actividades desarrollás? 
AU ESTUDIO 
Q DEPORTES 
A MUSICA 
QU TELEVISION 
Q LECTURA 
A CINE 
QA OTRAS 
Q NINGUNA 


Me gustaría que en los próximos 
números incorporaran comentarios 
sobre: 


¿ 
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ontinuando con la historia del 

MIDI, podemos decir que la 

primera empresa que le prestó 
atención a las PCs fue Roland, que 
desarrolló su primera interfase 
MPU 401, durante mucho tiempo 
la única del mercado. Durante los 
años pre-Windows, cualquier soft- 
ware serio para MIDI tenía como 
prioridad ser compatible con la 
MPU, de lo contrario fracasaba. A 
tal punto llegó a tener fuerza este 
estándar que los fabricantes de in- 
terfases de otras marcas se vieron 
forzados a hacer sus modelos com- 
patibles con la MPU. 

Paralelamente al mercado musi- 
cal también crecía el mercado de 
juegos, pero se encontraba con la 
dificultad de la falta de capacidad 
de generación sonora de la PC. Es- 
to llevó a la creación de placas de- 
dicadas exclusivamente a la gene- 
ración de efectos para juegos sien- 
do entre las más conocidas la 
Sound Blaster. 

No pasó mucho tiempo antes de 
que nacieran productos que trata- 
ban de unir ambos mundos. Uno 
de los primeros fue llamado Music 
Feature, y era hijo de la misma 
IBM, junto con Yamaha, que pres- 
tó toda la tecnología de sus Sinte- 
tizadores DX. Lamentablemente 
fracasó, pero al menos le dio a Ro- 
land la idea de poner en sus ya fa- 
mosas MPU tecnología de genera- 
ción sonora y así nació la LAP Cl, 
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MIDI Y PC 


(Tercera parte) 


Roland's PC-200mkil. 


una de las placas que figura en ca- 
si todas las instalaciones de jue- 
gos. La gente de Sound Blaster de- 
sarrolló un update para su tarjeta 
con capacidad MIDI, pero incom- 
patible con la MPU. 

Si bien es cierto que hay softwa- 
re MIDI pre-Windows y que algu- 
nos programas funcionan hasta 
con XT, lo ideal es poder tener co- 
mo mínimo una 80386 con 2 MB 
de RAM y Windows 3.1. El tema 
de Windows 3.1 es fundamental ya 
que viene preparado para trabajar 
con casi todas las interfases y faci- 
lita muchísimo la instalación del 
software. En cuanto a las interfa- 
ses prácticamente se puede usar 
cualquiera de ellas, y tenemos pre- 
cios que oscilan en alrededor de 
los cien dólares (como la PC MIDI 
Card), hasta la MQX 32 M, de 
cuatrocientos. Las diferencias 
entre las distintas placas pasan por 
la cantidad de entradas y salidas 


MIDI que poseen, la capacidad de 
sincronización con cintas o videos, 
canales MIDI, etc. 

Cualquier persona que quiera 
empezar a experimentar puede ha- 
cerlo con la primera sin sufrir nin- 
guna limitación seria. Estas inter- 
fases están especializadas en el te- 
ma MIDI, y no generan sonido. Si 
se necesita generar sonidos, dos 
opciones interesantes son las 
Sound Blaster en sus múltiples en- 
carnaciones con capacidad MIDI; 
y si uno busca capacidades serias y 
muy buena calidad de sonido, la 
SCC 1 de Roland, con la ventaja 
de cumplir con el estándar General 
MIDI. Por supuesto, existe una 
gran cantidad de modelos y marcas 
que también sirven. Una precau- 
ción básica es la de tener el driver 
correspondiente para Windows 
3.1, y que éste funcione correcta- 
mente. La instalación de la interfa- 
se se hace en el Control Panel de 


Windows en la sección Drivers. 

En cuanto a los programas, los 
podemos dividir en tres grandes ca- 
tegorías. Primero, los secuenciado- 
res, que nos permiten grabar y co- 
rregir música, por lo general en va- 
rias pistas para poder construir can- 
ciones instrumento por instrumen- 
to. Una vez que los datos están gra- 
bados los podemos alterar, transpo- 
ner, cortar, etc. 

La segunda categoría es la for- 
mada por los programas de sco- 
ring o traducción a partitura de 
nuestro material previamente gra- 
bado, y en una tercera categoría 
podemos ubicar los programas de 
composición que crean material 
musical original de acuerdo con 
las instrucciones del usuario. 

Entre los secuenciadores más 
profesionales se destaca el Cake- 
walk Professional for Windows y 
el Pro; entre los de scoring, el Fi- 
nale y el Encore; y entre los de 
composición, el Band In A Box y 
el Power Chords. Todos estos pro- 
gramas trabajan especialmente con 
MIDI, y no contemplan el uso de 
sonidos sampleados, con la excep- 
ción del Cakewalk. 


DANIEL SUEIRO 
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A PARTIR DEL 
NÚMERO QUE VIENE 
LES OFRECEREMOS 
UNA COMPLETA 
SERIE DE NOTAS 
SOBRE CÓMO CREAR 
SONIDO PARA 
AGREGAR A SUS 
PROGRAMAS, 
COORDINADAS POR 
JUAN CARLOS 
SABBIONE, 
ESPECIALISTA EN 
GENERACIÓN DE 
MÚSICA Y SONIDO 
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(33 MHz, 4/120, VGA color) 
1 25 PROGRAMAS ORIGINALES: 


Stacker 3,0 (W/D) ¡YA! Busque 


í Hardware (W/0) edición € pet 


Drive (W/D) En todos los kioscos 
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DE CAPITAL FEDERAL 
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Queridos amigos de PC JUEGOS: Les escribo porque 
tengo un par de dudas que paso a comentarles: 
1- ¿Cuántos KB de memoria deja libre el DOS 6.0 en una 
286 sin memoria extendida (con 640 KB)? 
2- ¿El Inca es para 286? ¿Cuánta memoria ocupa? 
3- ¿Podrían sacar un póster del juego Alone in The Dark? 
4- Quería saber si la firma Infogrames u otra ha sacado un 
juego tipo Alone in The Dark. 
5- Y, por último, quería que sacaran las soluciones del Day 
of the Tentacle. 

Muchas gracias, la revista está copada. Sigan así. 


PC JUEGOS: 
1- prorecamente unos 580 KB de memoria RAM libre. 


3- No ¿féemos, aa el juegó 1 se 
hizo póster del mismo. y 

4- Ea noticias al respecta 

vo esé juego es mu probada 


ro por el éxito que ho 
alga.la segunda parte. 


aciones Doe la calidad de la re- 
endo. Le quiero comentar a Sergio Mi- 
bíe leído editoriales tan buenas, real- 


chini que nuncaff 
mente lo felicito, 
1- En el Police Quest 3-dibll o 

pasa nada. ¿Qué es lo que tengo' 
debo unir? 


cantidad de vueltas a correr en el World Circuit?, usted 
en lá nota de PC JUEGOS número 12 hablan de distintos 
niveles de dificultad pero no veo en dónde pueda elegirlos. 
3- Tengo una 386 SX con 1 MB de memoria extendida, y al 
poner el juego Michael Jordan in Flight me dice que no 
encuentra memoria expandida, entonces conecto dicha 
memoria con el comando EMM386.EXE del DOS 5.0, pero 
cuando la activo me dice que tengo 600 KB en memoria 
expandida y solamente quedan libres 330 KB. ¿Dónde es- 
tán los demás?, y así al activar el juego me dice que no 
hay suficiente memoria EMS. ¿Cómo hago?, o ¿cuánta 
memoria ocupa el juego? 

Me despido de ustedes, sin más que preguntarles, muy 
atentamente. 


PC JUEGOS: 
1- Debés colocar en la computadora todos los lugares en 
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donde hayan ocurrido los crímenes, con lo cual obtendrás 
un diagrama de la estrella a la que le falta uno de sus ex- 
tremos. Debés trazar cuidadosamente las coordenadas, lo- 
grando formar una estrella perfecta, y esto te indicará el 
lugar exacto en donde se realizará otro crimen ritual, y 
una vez que lo sepas, tenés que pedir ayuda y una orden 
del juez para entrar al lugar. 

2- En el menú de opciones podrás encontrar todas las va- 
riantes que deseás para modificar el nivel de dificultades. 
3- En las 386 una parte de la memoria es utilizada para colo- 
car la ROM del sistema en memoria RAM, y de esta manera 
la velocidad de la máquina aumenta. Esa es la causa de la 
diferencia en la suma de memorias. De todos modos esto lo 
podés cambiar desde el setup de la máquina (al encenderla). 
Por otra parte, te comentamos que en este momento los 
programas que necesitan más memoria expandida requie- 
ren 4 MB. 


Y ANGEL CARDOZO 
DE CAPITAL FEDERAL 


tico de PC JUEGOS: La revista me pa- 
que los elogios estén de más, co- 
la sección. Sim no lo ha- 


Lea e A 
rece muy buena, 
mo lo escribieron otros lecta 
cemos nosotros ¿Quién lo va a 

Pregunto: 

1- ¿ Qué diferencias hay entre las Sound 
xe y otras? ¿Tienen todas entrad "Pp 
2- ¿Se está realizando algún juego con la 
del Alone:inthe Dark? 


A o 
1 Bl ar Pro, Delu- 


las PCs ¿Podrían publicar mi dirección 
33 Orientales 157 - (1182) Capital Federal 


ra poder conectar un drive de CD-ROM. Con relación a la 


es que esta ma es estéreo y además posee entrada pa- 
ound Blaster 16, 


2- No tenemos hotici 
que a mitad del año 


Señores de PC JUEGOS: Les escribo para felicitarlos sin- 
ceramente por el trabajo que ustedes realizan con la revista. 
1- Si no es mucha molestia quisiera que me recomienden 
juegos para una IBM PS/2 modelo 25 sin disco rígido (con 
512 Kb de memoria), supongo que sabrán que toda IBM 
tiene una placa MCGA. 

2- ¿De cuántos colores consta la placa MCGA? 


LUCIANO DE LORENZO 
DE CAPITAL FEDERAL 


3- ¿Qué podría hacer si hay juegos que no me entran o 
funcionan debido a que tengo 512 KB en memoria RAM? 
4- ¿Cómo paso, en el Zak McKracken, la parte en la cual estoy 
dentro de una montaña oscura y no tengo ni una linterna? 

Estaría muy agradecido si publican las soluciones o me 
ayudan únicamente en este pequeño tramo. 

Desde ya muchas gracias, y los felicito nuevamente por 
la revista. 


PC JUEGOS: 
1- Los juegos de Titus: Fox, Prehistorik, Crazy Cars 3, Prin- 
ce of Persia, etc. En realidad, las compañías de software 
están diseñando juegos para computadoras 80386 o ma- 
yores, con VGA o SVGA, 4 MB de memoria RAM y CD 
ROM, así que es conveniente, dentro de lo posible, ir me- 
jorando los equipos que tenemos. 

2- La placa MCGA consta de 256 colores en la resolución 
solamente utiliza-256 KB de memoria. 

'guro que sii tentás am- 
¡emoria te va a costar.mucho dinero, “así. que lo lo 
más conveniente es que tratés de cambiarla. 

4- En el número 17 de PC JUEG 
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's: en PC JUEGOS número 13 anuncia- 
no lo encontré, ¿qué ha sucedido? 


de esa computadora, como también de su eterna rival o 
compañera, la Spectrum de Sinclair. 

En cualquiera de los dos emuladores se pueden ingresar 
juegos de las máquinas originales, ya sean en diskettes o 
bien en los tediosos cassettes. 


2 > MARCOS JAVIER GOENAGA 
<< DE TANDIL 


Revista PC JUEGOS: Les escribo para plantearles algu- 
nas dudas: 
1- Tengo el Maniac Mansion y en éste no me vinieron las 
claves para abrir la puerta de acero que está en el primer pi- 
so. ¿Me podrían decir el código de acceso a la misma? 


5 a 
lieron las soluciones 


2- En el final de Indiana Jones y la Ultima Cruzada no con- 

sigo saber cuál es el Santo Grial porque hay muchos. ¿Me 

pueden decir cuál de todos es? 

3- Los juegos como Blues Brothers y Titus The Fox, ¿pue- 

den llegar a tener vidas infinitas? (Con un pequeño truco). 
Desde ya muchas gracias por prestarme atención. 


PC JUEGOS: 

1- Tenés que contactarte con el negocio que te lo vendió, 
Porque suponemos que el juego está fallado, ya que en la 
caja vienen los diskettes, junto a las claves y el manual ex- 
plicativo. 

2- A pesar de creer que el Santo Grial es el más hermoso y 
delicado, el verdadero es el de madera. 

3- No bien tengamos trucos para poder darles vidas infini- 
tas, los publicaremos inmediatamente. 


E E. SANTIAGO RAMOS 
DE CAPITAL FEDERAL 


a uri los amigos de PC JUEGOS: Los felicito por hacer 
la mejor ta. de-juegos y les digo que soy un fan de 
ustedes. - E 


escribí muchísimas 
que ésta sea la 


Tengo muchos de sus números 

cartas, pero ninguna fue publi ada 
primera. 
1- ¿Cuántas cartas reciben por mes? 
2- Las pantallas que hagamop-pfrá el 
serjugables? 0” 7 
3- Me gustaría que aparte del ranking ele 
tros, hubiera otro hecho a su criterio, por 
nocen muchos más juegos. 
4- En el número pasado un lector pregl 
nes del Tortugas Ninjas, y yo le aco. 
juegue de a dos y siempre tire patad 
mucho más fácil pasarlo. 

Chau, sigan creciendo, y por favor publiquen esta carta. 


ido por noso- 
e ustedes co- 


untó por las solucio- 
o que si es posible 
as en diagonal. Así es 


a PC JUEGOS: 
la Commodore 64, porque existe un emulador excelente — 


«La verdad que hunca las intamos, pero son muchísi- 
mas; lamentableme te sólo podemos publicar algunas, en 
realidad muy pocas, pero las leemos a todas. 

2- El concurso ya te. ó, pero el próximo año lanzare- 
mos otro. No es necesario que sean jugables, pero si tenés 
algún juego hecho por vos o estás pensando hacerlo, PC 
JUEGOS te ofrece que lo envíes para que le realicemos un 
comentario donde publicaremos la dirección o el teléfono 
del que lo hizo para que aquellos que lo deseen puedan 
conseguir la versión completa. Lo único que pedimos es 
que los mismos tengan una calidad aceptable. 

3- El ranking es de ustedes; posiblemente en el primer nú- 
mero de cada año hagamos una nota especial en donde 
publicaremos a nuestro criterio (y dando las razones de 
nuestra elección) los juegos más importantes del año. 

4- Gracias por tu consejo. Y lo tomaremos en cuenta. 


su CIA 


¡PARTICIPA Y GANA.... 
Llamá, votá por tu juego preferido y dejá tus datos 
(nombre y apellido, teléfono o dirección), 
de esta manera participarás en el sorteo mensual de juegos. 


Dejá tu mensaje al 954-1780 


= 4] 4] 1 Monkey Island ll 
= 2 2 2 Indy Jones £ The fate of ... 
E 3 3 3 Wing Commander |! 
A 4 4 5 Flash Back 
A 5 6 6 Inca 
A 6 7 8 Sensible Soccer 
A 7 11 20 Pinball Dreams 
A 8 9 10 Lotus the Ultimate ... 
v 9 5 4 Prince of Persia Il 
A Al 12 Wolfenstein 3D 
v 11 8 7 Strike Commander 
v 12 10 9 Zool 

13 - - Blue Force 
= 14 14 11 King Quest 

15 - - Space Quest IV 
A 16 18 15 Fox 
A 17 19 17 World Circuit 
v 18 13 18 Lure of Temptress 
v 17 14 14 Dark Seed 
Yi 20 12 13 Ultima Underworld 


Auspicia este concurso Set House S.R.L., 
representante exclusivo de Coktel Vision, 
Coktel Educative Multimedia y System 4 de 
España para Argentina, Chile y Uruguay. 


Despegate del resto. Ahora podés llegar muy lejos 
con los simuladores de 44R8PROSE 


E BILENT 
SERVICE! 


! 


STEALTH FIGHTER 2.0 


y 


O03VYY 5 OLVOVY 


( PIRATERIA 


Algunos de nuestros títulos 
TASK FORCE 1942 MH F1 5 STRIKE 
EAGLE MN F19 STEALTH FIGHTER 

MM F1 5 STRIKE EAGLE ll MI! GUNSHIP 
IM SILENT SERVICE 11 MN RAILROAD 
TYCOON IN M] TANK PLATOON 
IM AIRBORNE RANGER MN RED STORM 
RISING IM DESERT STORM MISSION 
DISK MN MANTIS EXPERIMENTAL 
FIGHTER CD ROM IN ATAC 

MM DAVID LEADBETTER'S GOLF 

MM GRAND PRIX IM B17 FUYING 
FORTRESS IN F117A IN KNIGTHS OF 
THE SKY IN GUNSHIP 2000. 


Y muchos más para que sigas jugando 
con nosotros. 
TAMBIEN EN CD ROM 


Distribuye en la Argentina 


BUSCA LA PROMOCION 2 x1 ¡ No te quedes afuera 


San José 525 (1076) 
Tel.: 381-0256 / 382-8621 
Fax.: 381-5562 Bs. As. Argentina. 


CAPITAL FEDERAL: = DAX: Esmeralda 1037 + AUDICOM: Viamonte 731 + TRUE COMP: Sarmiento 1382 + ABACUS COMP-: Juramento 2414 » VIDATA COMP: Raúl S. Ortíz 24 
+ DATA SOFT: Florido 537 Loc. 454 » LOOK TIME S.R.L: Junín 345 » COMPUTER DA: Florida 520 Loc. 26 + MINX S.A.I.C.: Paraná 266 + JET FORMS: Av. Belgrano 405 
+ COMPU FAX: Viamonte 468 + R.C.T.: Tucumán 882 » COMPULASER: Amenabar 2246 + TECHNA: Melincue 3188 + BAIDAT COMP. S.A.: Juramento 2349 
+ G.M.S. COMP.: Viomonte 1782+ MICROCOMPUTO S-A.: Acoyte 44 Loc. 6 » INFORMATICA 2000: Av. La Plato 1768 + CIEL COMP. S.R.L.: M. Y. de Alvear 720 
= NLV.C. Av. Entre Rios 1067 » PROFESIONAL COMPUTER: Uruguay 380 + L.D.F.: Tucumón 1701 + EXPERTER S.R.L: Lavalle 1421 + KEEPER S.A.: Rodriguez Peña 14 
+ TECHNOBYTE S.R.L.: M. T. de Alvear 664. 


GRAN BUENOS AIRES: + NAHELY COMP-: Ugarte 1642, Olivos » SIR COMPUTER: 25 de Mayo 373, S. Isidro + R.G.A. SISTEMAS: Gorriti 405, Lomas de Zamora 
= ATARILANDIA: Av. Meeks 2? Loc. 11 Lomas de Zamora. 


INTERIOR: = FLAN: Sarmiento 958 Loc. 21, Rosario » MICROWORLD: Godoy Cruz 261, Mendoza + VICABALI a M. del Plata.» CERDA COMP.: Diogonal 74 
1343, La Plata = MICRO: Av. Independencia 2035, M. dal Plata + LEADER COMP.: Av. Independencia 2335, M. del Plata » CHIPS: Lavalla 45 Loc. 27 Mendoza 


g 


DRA amuma 
ES 


Algunos de nuestros titulos : CARMEN SAN DIEGO ( LINEA COMPLETA ) E DARKSEED IE FLASHBACK IN LEGENDS OF VALOUR Mi LEMMINGS 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT BPRINCE OF PERSIA! 8 WING COMMANDER | Y 11 88 ULTIMA UNDERWORLD El VEILOF DARKNESS El CONTRAPTIONS 
LINK 386 PRO Ml THE SUMMONING E ULTIMA VII E RISKY WOODS E FIRST SAMURAI. Y muchos más para que sigas jugando con nosotros. 


TAMBIEN EN CD ROM 
) 

4 DFFE 

noe) 


PIRATERIA DEZA 
8 02) Tel pad 0224 / 382- a: 
el: > z 
DELITO Fax: 381- 5562 Bs. As. Argentina. 


ENCUENTRE SU DISTRIBUIDOR MAS CERCANO EN EL INTERIOR DE ESTA PUBLICACION. 


Distribuye en Argentina 
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